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NIM. 11520244006 
ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan (1) merancang dan mengembangkan sistem informasi 
penilaian siswa SMK Negeri 4 Klaten pada kurikulum 2013 sesuai dengan 
kebutuhan guru dan siswa (2) mengetahui kualitas dari sistem informasi penilaian 
siswa SMK Negeri 4 Klaten pada kurikulum 2013 berdasarkan standar pengujian 
kualitas perangkat lunak ISO/IEC 25010 pada aspek functional suitability, 
performance efficiency, usability, security, reliability, compatibility, maintainability, 
dan portability. 
Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (RnD). 
Sedangkan prosedur yang digunakan dalam pengembangan sistem informasi ini 
menggunakan prosedur air terjun (waterfall), yang dilakukan melalui 4 tahap yaitu 
analisis kebutuhan, tahap desain, tahap implementasi, dan tahap pengujian. 
Hasil penelitian ini adalah 1) sistem informasi penilaian siswa pada kurikulum 
2013 dibuat dan dikembangakn menggunakan teknologi MVC (Model View 
Controller) berbasis framework Codeigniter, dan juga dibuat dengan beberapa 
library seperti : JQuery, Datatables Server Side, Bootstrap, Toars dan Metronic.  
Secara garis besa sistem ini memiliki 3 user yaitu Administrator, Guru (Guru Mata 
Pelajaran, Guru Wali Kelas, Guru BP/BK) dan Siswa. (2) Hasil pengujian 
menunjukkan aplikasi telah memenuhi standar ISO/IEC 25010 pada aspek (a) 
functional suitability mendapatkan hasil 100%, (b) performance efficiency 
mendapatkan hasil rata-rata waktu 1,57 detik, YSlow rata-rata 84%, dan 
PageSpedd sebesar 81,29% (c) usability memperoleh presentase sebesar 81,11% 
(Sangat Layak) (d) security  dengan tingkat keamanan level 2 atau medium,  (e) 
reliability menggunakan tools WAPT 9.7 didapatkan hasil 100% dengan kriteria 
“sangat tinggi”, (f) compatibility, pengujian tidak dilakukan karena tidak ada 
resource yang dibagi bersama aplikasi lain, (g) maintainability diperoleh hasil code 
duplication sebesar 0,46% sehingga TIOBE Score sebesar 80%, (h)portability 
diperoleh hasil bahwa tidak ada error saat dijalankan pada browser dan platform 
yang diujicobakan. 
 
Kata Kunci: sistem informasi, waterfall, ISO/IEC 25010
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BAB I  
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 
Pendidikan di Indonesia saat ini sedang mengalami perubahan yang sangat 
besar. Pergantian kurikulum dari Kurikulum 2006 atau biasa disebut sebagai 
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) menjadi Kurikulum 2013. Dengan 
diterapkannya Kurikulum 2013 pada Tahun Pelajaran 2014/2015 di semua sekolah, 
guru sebagai ujung tombak pendidikan harus bersiap untuk mengubah pola pikir 
dalam proses pembelajaran di sekolah. Hal ini dikarenakan Kurikulum 2013 lebih 
menekankan pada aspek pembentukan karakter, keterampilan, dan ilmu 
pengetahuan. Menurut Menteri Pendidikan dan Kebudayaan, Kurikulum 2013 
diperlukan untuk mengantisipasi tantangan ke depan. Tantangan tersebut meliputi 
perkembangan ilmu pengetahuan dan perubahan kondisi sosial masyarakat 
sehingga diperlukan kurikulum baru (Dahlan, 2014). 
Pola penilaian rapor siswa yang tidak lagi menggunakan angka melainkan 
melalui penilaian otentik dalam bentuk deskriptif diyakini dapat menilai secara utuh 
seluruh kompetensi siswa yang meliputi aspek pengetahuan, sikap, dan 
keterampilan. Penilaian siswa dilakukan dengan memberikan penjelasan secara 
deskriptif kepada orangtua/wali murid tentang apa yang telah siswa kerjakan 
selama pembelajaran di sekolah. Dalam rapor tersebut, guru dapat memberikan 
penilaian tentang kelebihan dan kekurangan anak. Penilaian semacam ini 
dilakukan mengingat dalam Kurikulum 2013, siswa tidak dinilai dari hasil, 
melainkan proses siswa menuju pencapaian hasil. 
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SMK Negeri 4 Klaten merupakan sekolah alihan fungsi dari Sekolah 
Pendidikan Guru (SPG) menjadi Sekolah Menengah Ekonomi Atas dan akhirnya 
diganti menjadi Sekolah Menengah Kejuruan sampai sekarang. SMK Negeri 4 
Klaten memiliki empat program keahlian yaitu Akutansi, Administrasi Perkantoran, 
Pemasaran, dan Teknik Komputer dan Jaringan. 
Peneliti telah melakukan survei di SMK Negeri 4 Klaten dengan dibersamai 
oleh Bapak Ari Setiawan pada tanggal 3 Desember 2015. Saat ini SMK Negeri 4 
Klaten sedang melakukan perbaikan di bidang administrasi. Salah satunya dalam 
bidang pengelolaan nilai akademik siswa. Hal itu disebabkan karena pergantian 
kurikulum yang digunakan telah berubah, dari Kurikulum Tingkat Satuan 
Pendidikan (KTSP) menjadi Kurikulum 2013. Perubahan tersebut membuat guru-
guru SMK Negeri 4 Klaten kewalahan karena guru terutama wali kelas harus 
menuliskan uraian deskriptif siswa satu persatu. Waktu yang dibutuhkan untuk 
membuat rapor juga memakan waktu lama. Hal ini menyebabkan guru wali kelas 
lembur untuk membuat rapor. 
Saat menggunakan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP), SMK 
Negeri 4 Klaten telah menggunakan sistem informasi berbasis website. Namun, 
karena kurikulum yang digunakan berubah maka pengelolan nilai siswa dilakukan 
secara manual. Media penyimpanan yang digunakan yaitu dengan sistem berkas. 
Penggunaan sistem berkas menyebabkan tingkat kerusakan dan kehilangan lebih 
tinggi. Kerusakan maupun kehilangan data akan berpengaruh dalam pengelolaan 
akademik di SMK Negeri 4 Klaten. 
Sarana dan prasarana SMK Negeri 4 Klaten cukup lengkap, salah satu 
fasilitas yang tersedia yaitu internet. Namun, saat ini penyampaian informasi 
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kepada guru, siswa, wali kelas maupun wali siswa masih menggunakan media lisan 
dan tulisan. Hal tersebut membutuhkan waktu yang lama untuk melaksanakan 
koordinasi antara guru dan wali kelas. Selain itu, perubahan informasi yang sangat 
cepat akan membutuhkan koordinasi yang dilaksanakan secara berulang-ulang. 
Berdasarkan beberapa permasalahan yang terjadi, maka diperlukan 
perangkat lunak sistem informasi untuk mengelola nilai akademik siswa. Dengan 
adanya sistem informasi suatu data dapat disimpan dengan baik dan terstruktur, 
dan dapat diakses dengan cepat dan mudah (Didik, Haryanto, 2008:2). Menurut 
Syahrina Ramadhina (2015:2) Sistem Informasi dirancang untuk mempermudah 
dalam pengelolaan dan penyimpanan data. Namun, sistem informasi yang 
dikembangkan akan percuma apabila terjadi masalah/bug ketika sudah digunakan 
oleh pengguna, dalam kasus ini adalah guru SMK Negeri 4 Klaten. Untuk 
menghindari banyaknya bug maka diperlukan adanya pengujian perangkat lunak 
sebelum perangkat lunak diberikan ke pelanggan atau selama perangkat lunak 
masih terus dikembangkan (Rosa & Shalahudin, 2013: 271).  
Pada penelitian ini sistem yang diusulkan akan diuji menggunakan ISO 
25010. ISO 25010 merupakan standar terbaru dan relevan untuk menguji sistem 
informasi yang akan dikembangkan menggantikan standar sebelumnya yaitu ISO 
9126 yang sejak tahun 2011 menjadi standar tolak ukur analisis kualitas perangkat 
lunak (Internasional Organization for Standard, 2011). 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka ada beberapa permasalahan 
yang dapat diidentifikasi adalah sebagai berikut: 
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1. Perubahan dari KTSP ke Kurikulum 2013 membuat guru-guru SMK Negeri 4 
Klaten kewalahan dalam menuliskan uraian deskriptif dalam rapor siswa satu 
per satu. 
2. Waktu yang dibutuhkan untuk membuat rapor memakan waktu lama sehingga 
guru wali kelas harus lembur. 
3. Media penyimpanan yang digunakan untuk menyimpan penilaian siswa masih 
secara manual yaitu berupa sistem berkas. Padahal sistem ini menyebabkan 
tingkat kerusakan dan kehilangan lebih tinggi. 
4. Kerusakan atau kehilangan data berpengaruh dalam pengelolaan akademik 
siswa di SMK Negeri 4 Klaten. 
5. Selain menyebabkan kerusakan dan kehilangan data sistem manual juga 
membutuhkan waktu yang lama untuk melaksanakan koordinasi antara guru 
mata pelajaran dan guru wali kelas. 
6. Saat observasi dilakukan belum ada perangkat lunak yang teruji kualitasnya 
di SMK Negeri 4 Klaten untuk mengelola nilai siswa sesuai dengan kurikulum 
2013. 
7. Perangkat lunak yang dikembangkan akan percuma apabila terjadi 
masalah/bug ketika sudah digunakan oleh pengguna, dalam kasus ini adalah 
guru SMK Negeri 4 Klaten. 
C. Batasan Masalah 
Agar lebih memfokuskan permasalahan yang akan diteliti, maka permasalahan 
akan dibatasi sebagai berikut: 
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1. Sistem pengelolaan nilai akademik siswa SMK Negeri 4 Klaten dilakukan secara 
manual sehingga menyulitkan guru pada proses pembuatan rapor, data nilai 
masih belum tersimpan secara manual sehingga rawan rusak atau hilang. 
2. Sistem informasi yang tidak terjamin kualitasnya bisa mengakibatkan 
masalah/error seperti fitur yang tidak sesuai dengan kebutuhan, sulit 
digunakan, dan tidak efisien. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian di atas tentang pentingnya pengelolaan data akademik 
yang baik dan efisien maka permasalahan dititikberatkan pada komputerisasi 
sistem informasi akademik. Permasalahan yang diselesaikan dalam penelitian ini 
dapat dirumuskan sebagai berikut: 
1. Bagaimana mengatasi kesulitan pengolahan dan penyimpanan penilaian siswa 
SMK Negeri 4 Klaten? 
2. Bagaimana menjamin kualitas perangkat lunak sistem informasi berbasis 
website yang dikembangkan? 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan penelitian pengembangan sistem informasi penilaian ini adalah: 
1. Mengembangkan sistem informasi penilaian siswa SMK Negeri 4 Klaten pada 
Kurikulum 2013. 
2. Melakukan pengujian perangkat lunak sistem informasi yang dikembangkan 
berbasis website berdasarkan standar ISO 25010. 
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F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Adapun spesifikasi produk yang dikembangkan dari penelitian Sistem 
Informasi Penilaian Siswa SMK Negeri 4 Klaten pada Kurikulum 2013 berbasis 
website adalah sebagai berikut: 
1. Perangkat lunak ini dibuat dengan menggunakan Framework Codeigniter dan 
database MySQL. 
2. Sistem informasi ini secara garis besar memiliki 3 level pengguna yaitu 
administrator, guru (guru mata pelajaran, guru wali kelas dan guru BP/BK) 
dan siswa. 
3. Berdasarkan fitur dan hak akses pengguna administrator memiliki 
kewenangan secara penuh (menampilkan, menambah, mengubah, 
menghapus) semua fitur yang ada seperti : mengakses data mata pelajaran, 
data kelas, data wali kelas, data guru mata pelajaran, data kompetensi, data 
siswa, data guru, data absensi, data ekstrakurikuler, data prestasi, data nilai 
mata pelajaran, data nilai sikap, data nilai ekstrakurikuler, data rekap 
penilaian, data indikator rekap nilai, cetak rapor sisw, data password guru, 
data password siswa, konfigurasi profil sekolah, konfigurasi lembar 
pengesahan, dan konfigurasi tahun ajaran. 
4. Pengguna guru secara umum hanya dapat melihat informasi data yang 
berkaitan dengan data mata pelajaran, data kelas, data wali kelas, data guru 
mata pelajaran, data kompetensi, data siswa, data guru, data absensi, data 
ekstrakurikuler, data prestasi, dan mengubah profil data pribadi. 
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5. Pengguna guru mata pelajaran memiliki tugas untuk memasukkan data nilai 
mata pelajaran siswa sesuai dengan mata pelajaran yang diampu atau sesuai 
dengan penugasan yang diberikan oleh administrator. 
6. Pengguna guru wali kelas dapat melihat atau mengawasi informasi data nilai 
siswa perwaliannya, seperti: merekap data nilai mata pelajaran, mencetak nilai 
rapor, dan memasukkan data nilai sikap. 
7. Pengguna guru BP/BK memiliki tugas untuk memasukkan data absensi siswa 
dan data nilai ekstrakurikuler. 
8. Pengguna siswa secara umum memiliki fitur berupa melihat informasi data 
mata pelajaran, data kelas, data wali kelas, data guru mata pelajaran, data 
kompetensi, data siswa, data guru, data absensi, data ekstrakurikuler, data 
prestasi, data indikator rekap nilai, data nilai rapo, dan mengubah profil data 
pribadi. 
G. Manfaat Penelitian 
Dalam pelaksanaan penelitian ini diharapkan dapat memberikan dua menfaat 
diantaranya : 
1. Bagi Pengguna 
Hasil penelitian  ini  dapat  menjadi  salah  satu  alternatif dokumentasi hasil 
penilaian siswa selama pembelajaran. Hasil penelitian ini juga dapat menjadi salah 
satu sarana siswa untuk melihat hasil belajar mereka secara langsung. Selain itu, 
hasil penelitian ini juga membantu guru dalam melaksanakan tugasnya untuk 
melakukan penilaian secara deskriptif terhadap siswanya. 
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2. Bagi Peneliti 
Peneliti lebih mengenal dan memahami lebih jauh tentang teknologi 
pengembangan perangkat lunak. Selain itu, peneliti mengetahui teknik merancang 
perangkat lunak sistem informasi penilaian siswa serta mengetahui teknik 
pengujian kualitas perangkat lunak.
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
A. Kajian Teori 
1. Definisi Penilaian Kurikulum 2013 
Arti kata penilaian menurut KBBI adalah proses, cara, perbuatan menilai, 
pemberian nilai (biji, kadar mutu, harga). Menurut Linn dan Gronlund (Uno dan 
Satria, 2012), penilaian merupakan suatu istilah umum yang meliputi tentang 
belajar siswa (observasi, rata-rata pelaksanaan tes tertulis) dan format penilaian 
kemajuan belajar. Selain itu, penilaian didefinisikan juga sebagai sebuah proses 
yang ditempuh untuk mendapatkan informasi yang digunakan dalam rangka 
membuat keputusan-keputusan mengenai pada siswa, kurikulum, program-
program, dan kebijakan pendidikan, metode atau instrumen pendidikan lainnya 
oleh suatu badan, lembaga, organisasi atau intitusi resmi yang menyelenggarakan 
suatu aktivitas tertentu (Uno dan Satria, 2012). 
Sedangkan menurut Propham (Abidin, 2014), penilaian merupakan usaha 
formal yang dilakukan untuk menjelaskan status siswa dalam variabel penting 
pendidikan yang meliputi ranah pengetahuan, ketrampilan, dan sikap. Selain itu, 
menurut Miller, et al. (Abidin, 2014), penilaian merupakan seluruh prosedur untuk 
mendapatkan informasi tentang status belajar siswa dan membuat keputusan 
berdasarkan peningkatan hasil belajar siswa. 
Dari definisi tersebut, maka dapat diambil kesimpulan bahwa penilaian 
merupakan kegiatan yang dilakukan untuk mengukur dan mendapatkan informasi 
kemampuan siswa dalam ranah pengetahuan, ketrampilan, dan sikap. 
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Proses penilaian pada Kurikulum 2013, guru diminta untuk melakukan proses 
penilaian yang mendukung kreativitas siswa. Langkah penguatan proses penilaian 
yang harus dilakukan seorang guru adalah sebagai berikut: 
a. Mengukur tingkat berfikir siswa mulai dari rendah sampai tinggi 
b. Menekankan pada pertanyaan yang membutuhkan pemikiran mendalam 
(bukan sekadar hafalan) 
c. Mengukur proses kerja siswa, bukan hanya hasil kerja siswa 
d. Menggunakan portofolio pembelajaran siswa. 
Secara umum perubahan untuk semua mata pelajaran terdapat pada Tabel 2. 
Tabel 1. Perubahan Proses Penilaian pada Semua Mata Pelajaran 
No Kurikulum Lama Kurikulum Baru 
1.  Materi disusun untuk 
memberikan pengetahuan 
kepada siswa 
Materi disusun seimbang mencakup 
kompetensi sikap, pengetahuan, dan 
keterampilan 
2.  Pendekatan pembelajaran 
adalah siswa diberitahu 
tentang materi yang harus 
dihafal (siswa diberi tahu) 
Pendekatan pembelajaran berdasarkan 
pengamatan, pertanyaan, pengumpulan 
data, penalaran, dan penyajian hasilnya 
melalui pemanfaatan berbagai sumber-
sumber belajar (siswa mencari tahu) 
3.  Penilaian pada 
pengetahuan melalui 
ulangan dan ujian 
Penilaian otentik pada aspek kompetensi 
sikap, pengetahuan, dan keterampilan 
berdasarkan portofolio. 
   
2. Definisi Sistem Informasi 
Kata “sistem” mengandung arti “kumpulan dari komponen-komponen yang 
memiliki unsur keterkaitan antara satu dan lainnya”. Sedangkan informasi menurut 
Dessy Irmawati dan Yuniar Indrihapsari (2014:137) dapat didefinisikan sebagai 
hasil dari pengolahan dalam suatu bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti 
bagi penerimanya Sistem informasi merupakan suatu kumpulan dari komponen-
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komponen dalam perusahaan atau organisasi yang berhubungan dengan proses 
penciptaan dan pengaliran informasi (Indrajit, 2012). Menurut Aji Supriyanto 
(2005), sistem informasi adalah suatu sistem di dalam suatu organisasi, yang 
mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian, mendukung operasi, 
bersifat manajerial dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan 
pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan.  
Sedangkan dalam buku Sistem Informasi Konsep dan Aplikasi karya Agus 
Mulyanto (2009 : 29) mengutipkan beberapa pendapat para ahli, diantaranya : 
a. Menurut James Alter, sistem informasi adalah kombinasi antar prosedur 
kerja, informasi, orang dan terknologi informasi yang diorganisasikan 
untuk mencapai tujuan dalam sebuah organisasi. 
b. Menurut Bodnar dan Hopwood, sistem informasi adalah kumpulan 
perangkat keras dan perangkat lunak yang dirancang untuk 
mentransformasikan data ke dalam bentuk informasi yang berguna. 
c. Menurut Gelinas, Oram dan Wiggings, sistem informasi adalah suatu 
sistem buatan manusia yang secara umum terdiri atas sekumpulan 
komponen berbasis computer dan manual yang dibuat untuk 
menghimpun, menyimpan, dan mengelola data serta menyediakan 
informasi keluaran kepada pemakai. 
d. Menurut Turban, McLean dan Waterbe, sistem informasi adalah sistem 
yang mengumpulkan, memproses, menyimpan, menganalisis, dan 
menyebarkan informasi untuk tujuan spesifik. 
e. Menurut Joseph Wilkinson, sistem informasi adalah kerangka kerja yang 
mengkoordinasikan sumber daya (manusia, komputer) untuk mengubah 
masukan (input) menjadi keluaran (informasi), guna mencapai sasaran-
sasaran perusahaan. 
Dari beberapa definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa sistem informasi 
adalah suatu sistem yang terdiri dari kumpulan komponen-komponen yang 
berhubungan guna mengubah masukan berupa data menjadi keluaran berupan 
informasi.  
3. SDLC (Software Development Life Cycle) 
SDLC atau Software Development Life Cycle atau sering disebut juga System 
Development Life Cycle adalah proses mengembangkan atau mengubah suatu 
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sistem perangkat lunak dengan menggunakan model-model dan metodologi yang 
digunakan orang untuk mengembangkan sistem-sistem perangkat lunak 
sebelumnya (berdasarkan best practice atau cara-cara yang sudah teruji baik) 
(Rosa & Shalahudin, 2013: 26). Berikut model-model dari SDLC. 
a. Model Waterfall 
Model SDLC air terjun (waterfall) sering juga disebut model sekuensial linier 
(squential liniear) atau alur hidup klasik (classic life cycle). Model air terjun 
menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial secara 
terurut dimulai dari analisis, desain, pengodean, dan pengujian. Berikut adalah 
gambar model air terjun: 
 
Gambar 1. Ilustrasi Model Waterfall (Rosa dan Shalahudin, 2013: 29) 
Keterangan: 
1) Analisis kebutuhan perangkat lunak 
Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif untuk 
mespesifikasikan kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahami perangkat 
lunak seperti apa yang dibutuhkan oleh user. Spesifikasi kebutuhan perangkat 
lunak pada tahap ini perlu untuk didokumentasikan. 
2) Desain 
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Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang fokus pada desai 
pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur 
perangkat lunak, representasi antarmuka, dan prosedur pengodean. Tahap ini 
mentranslasikan kebutuhan perangkat lunak dari tahap analisis kebutuhan ke 
representasi desain agar dapat diimplementasikan menjadi program pada 
tahap selanjutnya. Desain perangkat lunak yang dihasilkan pada tahap ini juga 
perlu didokumentasikan. 
3) Pembuatan kode program 
Desain harus ditranslasikan ke dalam program perangkat lunak. Hasil dari 
tahap ini adalah program komputer sesuai dengan desai yang telah dibuat 
pada tahap desain. 
4) Pengujian 
Pengujian fokus pada perangkat lunak secara dari segi lojik dan fungsional 
dan memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan untuk 
meminimalisir kesalahan (error) dan memastikan keluaran yang dihasilkan 
sesuai dengan yang diinginkan. 
Hal positif dari model air terjun adalah struktur tahap pengembangan sistem 
jelas, dokumentasi yang dihasilkan di setiap tahap pengembangan, dan sebuah 
tahap dijalankan setelah tahap sebelumnya selesai dijalankan (tidak ada tumpang 
tindih pelaksanaan tahap) (Rosa & Shalahudin, 2013: 28-31). 
b. Model Prototype 
Model prototype digunakan untuk memberikan gambaran kepada user 
mengenai detail kebutuhan perangkat lunak yang diingikan. Model ini dimulai 
dengan mengumpulkan kebutuhna pelanggan atau user terhadap perangkat lunak 
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yang akan dibuat. Lalu pengembang akan membuat program prototype. Program 
prototype merupakan program yang menyediakan simulasi alur perangkat lunak 
yang mirip seperti perangkat lunak yang sudah jadi. Kemiripan tersebut mampu 
memberikan gambaran kepada user seperti apa perangkat lunak yang mereka 
inginkan. Program prototype yang telah dibuat akan dievaluasi oleh pelanggan 
atau user sampai menemukan spesifikasi yang sesuai dengan kebutuhan 
pelanggan atau user. 
Menurut Pressman (2012: 52), model prototype memiliki beberapa 
permasalahan sebagai berikut: 
1) Pengembang akan menggunakan segala cara dalam waktu yang cepat untuk 
menghasilkan prototype untuk didemonstrasikan kepada user. Hal ini akan 
mengakibatkan kualitas perangkat lunak kurang baik 
2) Pelanggan atau user dapat beranggapan bahwa prototype yang 
dikembangkan merupakan versi dari perangkat lunak yang diminta. Hal ini 
mengakibatkan pengembangan perangkat lunak tidak selesai-selesai karena 
user akan melakukan perubahan-perubahan dan penambahan terhadap 
spesifikasi kebutuhan perangkat lunak. 
Permasalahan tersebut dapat diantisipasi menggunakan perjanjian. 
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Gambar 2. Ilustrasi Model Prototype 
 
c. Model Rapid Application Development (RAD) 
Rapid Application Development adalah model proses pengembangan 
perangkat lunak yang bersifat inkrementasl untuk waktu pengembangan yang 
pendek. RAD mengadaptasi model waterfall untuk mengembangkan setiap 
perangkat lunak. Komponen-komponen tersebut menjadi beberapa tim untuk 
mengerjakan masing-masing komponen perangkat lunak. 
Tahapan pengembangan perangkat lunak menggunakn model Rapid 
Application Development yaitu sebagai berikut: 
1) Pemodelan Bisnis 
Pemodelan ini dilakukan untuk memodelkan fungsi bisnis, untuk mengetahui 
dan membuat informasi yang terkait proses bisnis, siapa yang membuat dan 
bagaimana alur informasi itu serta proses apa saja yang terkait informasi itu. 
2) Pemodelan Data 
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Memodelkan data dan mendefinisikan atribut-atribut beserta relasi data yang 
dibutuhkan berdasarkan pemodelan bisnis yang telah dibuat. 
3) Pemodelan Proses 
Mengimplementasikan fungsi bisnis berdasarkan model yang telah dibuat. 
4) Pembuatan Aplikasi 
Mengimplementasikan pemodelan data dan proses menjadi program. 
5) Pengujian dan Pergantian 
Melakukan pengujian terhadap komponen-komponen yang telah dibuat. Tim 
tidak boleh mengerjakan komponen lain sebelum komponen yang mereka kerjakan 
diuji. 
 
d. Model Iteratif 
Model ini merupakan kombinasi dari model waterfall dan model prototype. 
Model ini akan menghasilkan produk pada setiap pertambahannya. Jika tingkat 
turnover staf tinggi maka model ini cocok untuk digunakan oleh pengembang. 
e. Model Spiral 
Model spiral merupakan model yang memasangkan iterasi model prototype 
dengan kontrol dan sistemik dari model waterfall. Model spiral dibagi menjadi 
beberapa wilayah kerja. Wilayah kerja pada model ini dapat dipilih minimal tiga 
dari enam wilayah sebagai berikut. 
1) Komunikasi dengan pelangggan 
Wilayah ini diperlukan untuk membangun komunikasi efektif antara 
pengembang dan pelanggan. 
2) Perencanaan 
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Pada wilayah ini sumber daya, waktu dan informasi yang berkaitan dengan 
proyek perlu didefinisikan. 
3) Analisis risiko 
Pada wilayah kerja ini risiko dari segi teknis maupun manajemen perlu 
diperkirakan. 
4) Rekayasa 
Aktifitas pada wilayah kerja ini diperlukan untuk membangun satu atau lebih 
representasi dari aplikasi perangkat lunak. 
 
 
 
5) Konstruksi dan peluncuran 
Aktifitas yang dilakukan pada wilayah kerja ini diperlukan untuk 
mengonstruksi, menguji, melakukan instalasi, dan menyediakan dukungan 
terhadap user. 
6) Evaluasi pelanggan 
Aktifitas ini diperlukan untuk mendapatkan umpan balik dari pelanggan yang 
hasilnya dapat digunakan sebagai acuan pada wilayah kerja berikutnya. 
Pada penelitian ini peneliti mengembangkan produk berupa perangkat lunak 
menggunakan proses yang mengacu pada tahapan model pengembangan 
perangkat lunak waterfall. Model ini dipilih karena untuk mengatasi terjadinya 
perubahan kebutuhan sistem yang sering kali terjadi pada pengembangan website. 
Selain itu, pengembangan perangkat lunak menggunakan model waterfall mudah 
dipahami, diterapkan dan menitikberatkan pada dokumentasi. 
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4. Analisis Kualitas Perangkat Lunak 
Kualitas adalah konsep intangible (tidak berwujud), tidak mudah untuk 
mendefinisikannya secara operasional, namun demikian setiap orang akan  
merasakannya apabila tidak ada. Istilah kualitas bagus dan kualitas buruk  
digunakan dalam kehidupan sehari-hari untuk mengetahui seberapa bagus atau 
buruk fungsi sebuah produk. Sebagian besar orang dapat mengenali kualitas 
dengan mudah tetapi mereka kesulitan dalam memberikan deskripsi jelas apa 
makna kualitas. 
Menurut Pressman (2012: 485), kualitas perangkat lunak dapat didefinisikan 
sebagai suatu proses perangkat lunak yang efektif diterapkan dalam arti kata 
proses perangkat lunak yang menyediakan nilai yang dapat diukur untuk mereka 
yang menghasilkan dan untuk mereka yang menghasilkannya.  
Kualitas perangkat lunak perlu dijaga untuk keperluan sebagai berikut: 
b. Agar dapat “survive” bertahan hidup di dunia bisnis perangkat lunak 
c. Dapat bersaing dengan perangkat lunak lain 
d. Penting untuk pemasaran global (global marketing) 
e. Mengefektifkan biaya agar tidak banyak membuang perangkat lunak karena 
kegagalan pemasaran atau kegagalan produksi 
f. Mempertahankan pelanggan (customer) dan meningkatkan keuntungan. 
International Organization for Standarization (ISO) dalam standar ISO 25010 telah 
ada beberapa karekteristik untuk melakukan pengujian terhadap kualitas sebuah 
perangkat lunak. Standar ISO 25010 dikembangkan untuk menggantikan ISO 9126 
berdasarkan perkembangan ICT (Information and Communication Technology) 
memungkinkan pengembangan sistem aplikasi baru yang pada akhirnya 
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memerlukan standar kualitas yang berbeda (Veenandaal, 2014). Berikut 
merupakan karakteristik dan sub karakteristik standar ISO 25010. 
 
Gambar 3. Model Kualitas Produk ISO/IEC 25010 (Wagner, 2013) 
 
 
Keterangan: 
a. Functional Suitability 
Funtional suitability berarti menguji sejauh mana perangkat lunak mampu 
menyediakan fungsi yang memenuhi kebutuhan yang dapat digunakan dalam 
kondisi tertentu. Karakteristik ini dibagi menjadi beberapa sub karakteristik, yaitu: 
1) Funtional completeness, sejauh mana fungsi yang disediakan mencakup 
semua tugas dan tujuan pengguna secara spesifik. 
2) Functional correctness, sejauh mana produk atau sistem menyediakan 
hasil yang benar sesuai kebutuhan. 
3) Functional appropriateness, sejauh mana fungsi yang disediakan mampu 
memfasilitasi penyelesaian tugas dan tujuan tertentu. 
b. Performance efficiency 
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Performance efficiency menguji kinerja relatif terhadap sumber daya yang 
digunakan dalam kondisi tertentu. Karakteristik ini terbagi menjadi beberapa 
subkarakteristik, yaitu: 
1) Time behaviour, sejauh mana respon dan pengolahan waktu produk atau 
sistem dapat memenuhi persyaratan ketika menjalankan fungsi. 
2) Resource utilization, sejauh mana jumlah dan jenis sumber daya yang 
digunakan oleh produk atau sistem dapat memenuhi persyaratan ketika 
menjalankan sistem. 
3) Capacity, sejauh mana batas maksimum parameter produk atau sistem 
dapat memenuhi persyaratan. 
 
 
c. Compatibility 
Compability menguji sejauh mana sebuah produk, sistem atau komponen 
dapat bertukar informasi dengan produk, sistem atau komponen dan/atau 
menjalankan fungsi lain yang diperlukan secara bersamaan ketika berbagi 
perangkat keras dan environment perangkat lunak yang sama. Karakteristik ini 
terbagi menjadi dua subkarakteristik, yaitu: 
1) Co-existence, sejauh mana produk atau sistem dapat menjalankan fungsi 
yang dibutuhkan secara efisien sementara berbagi sumber daya dengan 
produk atau sistem yang lain tanpa merugikan produk atau sistem 
tersebut. 
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2) Interoperability, sejauh mana dua atau lebih produk, sistem atau 
komponen dapat bertukar informasi dan menggunakan informasi 
tersebut. 
d. Usability 
Usability menguji sejauh mana sebuah produk atau sistem dapat digunakan 
oleh user terntentu untuk mencapai tujuan secara efektif, efisien, dan kepuasan 
tertentu dalam konteks penggunaan. Karakteristik ini terbagi menjadi beberapa 
subkarakteristik, yaitu: 
1) Appopriateness recognizability, sejauh mana pengguna dapat mengetahui 
apakah sistem atau produk sesuai dengan kebutuhan mereka. 
2) Learnability, sejauh mana produk atau sistem dapat digunakan oleh 
pengguna untuk mencapai tujuan tertentu yang belajar menggunakan 
sistem atau produk dengan efisien, efektif, kebebasan dari risiko dan 
kepuasan dalam konteks tertentu. 
3) Operability, sejauh mana produk atau sistem mudah dioperasikan dan 
dikontrol. 
4) User error protection, sejauh mana produk atau sistem melindungi 
pengguna terhadap  membuat kesalahan. 
5) User interface aesthetics, sejauh mana antarmuka pengguna dari produk 
atau sistem memungkinkan interaksi yang menyenangkan dan 
memuaskan pengguna. 
6) Accessibility, sejauh mana produk atau sistem dapat digunakan oleh 
semua kalangan untuk mencapai tujuan tertentu sesuai konteks 
penggunaan. 
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e. Reliability 
Reliability menguji sejauh mana produk, sistem atau komponen dapat 
menjalankan fungsi tertentu selama jangka waktu yang ditentukan. Karakteristik 
ini terbagi menjadi beberapa subkarakateristik, yaitu: 
1) Maturity, sejauh mana produk atau sistem mampu memenuhi kebutuhan 
secara handal di bawah kedaan normal. 
2)  Availability, sejauh mana produk atau sistem siap beroperasi dan dapat 
diakses saat perlu digunakan. 
3) Fault tolerance, sejauh mana produk atau sistem tetap berjalan 
sebagaimana dimaksud meskipun terjadi kesalahan pada perangkat keras 
atau perangkat lunak. 
4) Recoverability, sejauh mana produk atau sistem mampu dapat 
memulihkan data yang terkena dampak secara langsung dan menata 
ulang kondisi sistem seperti yang diinginkan ketika terjadi gangguan. 
f. Security 
Security menguji sejauh mana sebuah produk atau sistem melindungi 
informasi dan data sehingga seseorang atau sistem lain dapat mengakses data 
sesuai dengan jenis dan level otorisasi yang dimiliki. Karakteristik ini terbagi 
menjadi beberapa subkarakteristik, yaitu: 
1) Confidentiality, sejauh mana produk atau sistem memastikan data hanya 
bisa diakses oleh mereka yang berwenang dan memiliki hak akses. 
2) Integrity, sejauh mana produk atau sistem mampu mencegah akses yang 
tidak sah untuk memodifikasi data. 
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3) Non-repudiation, sejauh mana peristiwa atau tindakan dapat dibuktikan 
telah terjadi, sehingga tidak ada penolakan terhadap peristiwa atau 
tindakan tersebut. 
4) Accountability, sejauh mana tindakan dari suatu entitas dapat ditelusuri 
secara unik untuk entitas. 
5) Authenticity, sejauh mana identitas subjek atau sumber daya dapat 
terbukti menjadi salah satu yang diklaim. 
g. Maintainability 
Maintainability menguji sejauh mana keefektifan dan efisiensi dari suatu 
produk atau sistem dapat dirawat. Karakteristik ini terbagi menjadi beberapa 
subkarakteristik, yaitu: 
1) Modularity, sejauh mana sistem terdiri dari komponen terpisah sehingga 
perubahan atau modifikasi pada salah satu komponen tersebut memiliki 
dampak yang kecil terhadap komponen yang lain. 
2) Reusability, sejauh mana aset dapat digunakan lebih oleh satu sistem atau 
digunakan untuk membangun aset lain. 
3) Analyzability, tingkat efektivitas dan efisiensi untuk mengkaji dampak 
perubahan pada satu atau lebih bagian-bagian produk atau sistem, untuk 
mendiagnosis kekurangan atau penyebab kegagalan produk, untuk 
mengidentifikasi bagian yang akan diubah. 
4) Modifiability, sejauh mana produk atau sistem dapat dimodifikasi secara 
efektif dan efisien tanpa menurukan kualitas produk yang sudah ada. 
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5) Testability, tingkat efektivitas dan efisiensi untuk membentuk kriteria uji 
dari produk, sistem atau komponen dan uji dapat dilakukan untuk 
menentukan apakah kriteria tersebut telah terpenuhi. 
h. Portability 
Portability menguji sejauh mana keefektifan dan efisiensi sebuah sistem, 
produk atau komponen dapat dipindahkan dari satu perangkat keras, perangkat 
lunak atau digunakan pada lingkungan yang berbeda. Karakteristik ini terbagi 
menjadi beberapa subkarakteristik, yaitu: 
1) Adaptability, sejauh mana produk atau sistem dapat secara efektif dan 
efisien dapat disesuaikan pada perangkat lunak, perangkat keras dan 
lingkungan yang berbeda. 
2) Installability, sejauh mana produk atau sistem dapat berhasil dipasang 
atau dihapus dalam lingkungan tertentu. 
3) Replaceability, sejauh mana produk atau sistem dapat menggantikan 
produk atau sistem lain yang ditentukan untuk tujuan yang sama pada 
lingkungan yang sama. 
B. Kajian Penelitian yang Relevan 
Beberapa penelitian relevan dengan penelitian ini antara lain: 
1. Pengembangan dan Analisis Kualitas Sistem Informasi Akademik SMK Negeri 
2 Depok Berbasis Web oleh Tika Novita Sari. Tujuan penelitian ini adalah 
merancang dan mengembangkan perangkat lunak sistem informasi akademik 
sekolah dan mengetahui kualitas perangkat lunak yang dikembangkan dari sisi 
functionality, efficiency, reliability dan usability. Hasil yang didapat dalam 
penelitian ini dapat disimpulkan bahwa dengan menggunakan framework 
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Codeigniter, menghasilkan perangkat lunak yang berkualitas baik dari sisi 
functionality, efficiency, reliabilty dan usability (Sari, 2014). 
2. Analisis dan Pengembangan Sistem Informasi Monitoring Beasiswa Bidikmisi 
Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta oleh Bayu Setiawan. Tujuan 
penelitian ini adalah merancang dan mengembangkan sistem informasi 
monitoring beasiswa bidikmisi dengan menggunakan framework PHP dan 
mengetahui kualitas sistem informasi monitoring beasiswa bidikmisi pada 
aspek functionality, usability, efficiency, reliability, maintainability dan 
portability. Berdasarkan hasil yang didapat dari penelitian ini dapat 
disimpulkan bahwa Sistem Informasi Monitoring Beasiswa layak untuk 
digunakan (Setiawan, 2015). 
C. Kerangka Berpikir 
Pola penilaian rapor siswa pada Kurikulum 2013 tidak lagi menggunakan 
angka, melainkan melalui penilaian otentik dalam bentuk deskriptif. Saat ini 
pengelolaan nilai siswa masih menggunakan cara manual. Hal tersebut 
menyebabkan kinerja guru kurang efektif. Sistem informasi penilaian siswa 
berbasis web ini digunakan untuk mempermudah pengelolaan nilai siswa. 
Pembuatan siswa informasi ini melalui beberapa tahapan yaitu analisis, desain, 
implementasi dan pengujian. 
Analisis kebutuhan antara lain menentukan fitur perangkat lunak sesuai 
kebutuhan pengguna perangkat lunak yang akan digunakan dalam pembuatan 
sistem informasi. Sehingga sistem informasi ini dirancang agar dapat menampilkan 
fungsi-fungsi sesuai dengan level pengguna. Tahapan desain sistem dibagi 
menjadi tiga, yaitu pemodelan sistem menggunakan UML, desain interface, dan 
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desain database. Implementasi adalah tahapan menterjemahkan desain menjadi 
bentuk akhir sistem yang berupa website. Tools yang digunakan pada 
implementasi ini yaitu framework Codeigniter. Tahapan terakhir yaitu pengujian 
sistem. 
Produk sistem informasi penilaian siswa pada kurikulum 2013 diharapkan 
dapat memenuhi standar kualitas perangkat lunak sehingga menghasilkan 
perangkat lunak yang berkualitas. Oleh karena itu, diperlukan pengujian terhadap 
produk menggunakan standar kualitas perangkat lunak yang relevan pada saat ini, 
yitu ISO/IEC 25010. ISO/IEC 25010 adalah standar kualitas perangkat lunak yang 
dikeluarkan oleh ISO/IEC pada tahun 2011 untuk menggantikan standar ISO/IEC 
9126. Pengujian akan dilakukan dengan menggunakan aspek-aspek dalam quality 
factors ISO/IEC 25010, yaitu functional suitability, performance efficiency, 
compatibility, usability, reliability, security, maintainability dan portability.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Pengelolaan data nilai siswa  
rumit 
Kualitas perangkat lunak tidak 
memadai 
Sistem Informasi Akademit berbasis 
Website dan Analisis Kualitas 
Pengembangan perangkat lunak: 
Analisis Kebutuhan  Desain  Impemetasi  Pengujian 
Hasil 
Sistem Informasi Penilaian Siswa berbasis Website 
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Gambar 4. Kerangka Berpikir 
D. Pertanyaan Penelitian 
Berdasarkan latar belakang dan tujuan maka pertanyaan penelitian dalam 
permasalahan ini adalah: 
1. Bagaimana tingkat kualitas sistem informasi akademik yang dikembangkan 
dari sisi functional suitability? 
2. Bagaimana tingkat kualitas sistem informasi akademik yang dikembangkan 
dari sisi performance efficiency? 
3. Bagaimana tingkat kualitas sistem informasi akademik yang dikembangkan 
dari sisi compatibility? 
4. Bagaimana tingkat kualitas sistem informasi akademik yang dikembangkan 
dari sisi usability? 
5. Bagaimana tingkat kualitas sistem informasi akademik yang dikembangkan 
dari sisi reliability? 
6. Bagaimana tingkat kualitas sistem informasi akademik yang dikembangkan 
dari sisi security? 
7. Bagaimana tingkat kualitas sistem informasi akademik yang dikembangkan 
dari sisi maintainability? 
Analisis Kualitas 
Functional Suitability, Performance Efficiency, Compatibility, Usability, 
Reliability, Security, , Maintainability dan Portability 
Kesimpulan 
 
 
28 
 
8. Bagaimana tingkat kualitas sistem informasi akademik yang dikembangkan 
dari sisi portability?
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BAB III  
METODE PENELITIAN 
 
A. Metode Penelitian 
Penelitian ini memiliki tujuan untuk membuat dan mengembangkan sistem 
informasi penilaian siswa SMK Negeri 4 Klaten pada kurikulum 2013. Berdasarkan 
tujuan tersebut, maka penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan 
pengembangan atau Research and Development (R&D) agar pengembangan dari 
aplikasi tersebut dapat memenuhi stadar kualitas. Penelitian dan pengembangan 
(research and development) bertujuan untuk menghasilkan produk baru melalui 
proses pengembangan (Mulyatiningsih, 2011).  
Peneliti membangun perangkat lunak ini menggunakan model pengembangan 
perangkat lunak System Development Life Cycle (SDLC) model proses air terjun 
(waterfall). Model proses waterfall adalah model klasik yang bersifat sistematis, 
berurutan dalam membangun suatu perangkat lunak (Pressman, 2012). Model 
pengembangan waterfall digunakan dan digabungkan dengan teknik whirlpools 
(pusaran air). Model ini dipilih karena mengatasi terjadinya perubahan kebutuhan 
sistem yang sering kali terjadi pada pengembangan website. Berikut adalah 
tahapan-tahapan dalam model waterfall (Pressman, 2012). 
 
Gambar 5. Model Waterfall 
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Dengan demikian, pengembangan lebih diarahkan pada upaya menghasilkan 
produk siap untuk digunakan secara nyata di lapangan. Penelitian dan 
pengembangan yang dilakukan difokuskan pada pembuatan dan pengujian 
kualitas perangkat lunak sistem informasi akademik untuk SMK Negeri 4 Klaten. 
1. Analisis Kebutuhan dan Pengumpulan Data 
Pada tahap ini proses pengumpulan data apa saja yang dibutuhkan oleh guru 
agar proses pengolahan nilai siswa dapat berjalan dengan baik dengan cara 
wawancara dan observasi. Kemudian melakukan analisis perangkata lunak agar 
perangkat lunak dapat mengakomodasi kebutuhan tersebut, serta kebutuhan 
perangkat keras yang mampu menjalankan perangkat lunak yang dikembangkan. 
Wawancara dilakukan secara langsung kepada Bapak Ari Setiawan, selaku 
guru sekaligus ahli dalam bidang Teknologi Informasi di SMK N 4 Klaten dan Bu 
Rita selaku staf Kurikulum. Setelah melakukan wawancara, kemudian membuat 
daftar permintaan atau kebutuhan pengguna (user requirement list) yang perlu 
dikembangkan dalam sistem informasi dalam sistem informasi akademik ini. 
Studi literatur dilakukan untuk pemilihan teknologi dan tools yang tepat untuk 
proses pengembangan perangkat lunak pada tahap selanjutnya. Setelah 
mendapatkan spesifikasi teknologi yang akan digunakan, selanjutnya menentukan 
spesifikasi perangkat keras (hardware) yang mampu menjalankan perangkat lunak 
yang akan dikembangkan dengan baik. 
2. Desain Produk 
Berdasarkan analisis kebutuhan maka dapat diketahui apa saja yang menjadi 
kebutuhan dari pengembangan sistem informasi akademik, sehingga sistem yang 
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dibuat nantinya sesuai dengan apa yang yang diharapkan. Tahapan desain ini 
meliputi: 
a. Perancangan Unified Modeling Language (UML) 
Desain sistem dibuat menggunakan pemodelan Unified Modeling Language 
(UML). Menurut Booch, G., J. Rumbaugh, dan I. Jacobsen (2005) yang dikutip oleh 
Pressman (2012), UML adalah “a standard language for writing software 
blueprints. UML may be used to visualize, specify, construct, and document the 
artifacts of a software-intensive sistem”. UML merupakan bahasa visual untuk 
pemodelan dan komunikasi mengenai sebuah sistem dengan menggunakan 
diagram dan teks-teks pendukung (Fowler & Scott, 2000). Sehingga dapat 
dikatakan bahwa UML merupakan bahasa visual untuk menggambarkan rancangan 
perangkat lunak yang akan dikembangkan yang dibuat secara spesifik dalam 
bentuk dokumen. Perancangan desai model sistem meliputi pembuatan use case 
diagram, class diagram, sequence diagram, dan activity diagram. 
b. Perancangan Desain Antar Muka (Interface) 
Desain tampilan halaman website dibuat agar mudah digunakan serta 
interaktif dengan pengguna. 
c. Perancangan Database 
Database digunakan untuk menyimpan data-data yang nantinya akan tampil 
di website. Pada tahap ini, pengembang membuat relasi antar Tabel. 
3. Implementasi 
Implementasi atau disebut juga pengodean merupakan tahap yang dilakukan 
untuk menerjemahkan desain/model sistem dalam yang nyata (dapat 
dioperasikan). Implementasi dilakukan sesuai dengan desain yang telah dibuat 
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sebelumnya. Desain yang telah dibuat diterjemahkan menggunakan framework 
Codeigniter sehingga menghasilkan produk sistem informasi akademik yang dapat 
digunakan oleh pengguna. Implementasi meliputi pembuatan antar-muka 
perangkat lunak (front-end), pengodean back-end dan implementasi basis data 
postresql. 
4. Pengujian 
Pengujian merupakan proses menemukan kesalahan yang mungkin terjadi 
setelah perangkat lunak selesai dibuat. Pada tahap ini, perangkat lunak yang telah 
dikembangkan kemudian diberikan berbagai rangkaian pengujian kualitas 
perangkat lunak yang menggunakan beberapa instrument penelitian sesuai 
standar ISO/IEC 25010, sehingga dapat dilakukan evaluasi sistem sebelum 
akhirnya dapat digunakan oleh banyak pengguna. Aspek yang diuji pada tahap ini 
adalah functional suitability, performance efficiency, security, reliability, 
compatibility, maintainability, dan portability. 
a. Pengujian Functional Suitablity 
Pengujian functional suitability menggunakan checklist pada test case yang 
berisi fungsi-fungsi berdasarkan analisis kebutuhan. Test case berguna untuk 
memastikan tidak ada kesalahan dalam perangkat lunak yang dikembangkan. 
Pengujian functional suitability dilakukan oleh responden ahli yang dalam 
pengembangan website sehingga dapat diketahui fungsi-fungsi yang valid dan 
tidak valid. 
b. Pengujian Performance Efficiency 
Pengujian performance efficiency menggunakan perangkat lunak untuk 
mengukur performance dari perangkat lunak yang dikembangkan. Untuk 
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pengujian website secara umum mengukur kecepatan akses, kecepatan request 
dan response data. 
c. Pengujian Security 
Pengujian security menggunakan perangkat lunak khusus untuk menguji 
kualitas keamanan aplikasi website terhadap vulnerabilities, attack, threat dan 
countermeasures. 
d. Pengujian Reliability 
Pengujian reliability berfokus pada penggunaan perangkat lunak agar 
kegagalan dapat ditemukan dan diperbaiki sebelum sistem digunakan. Pengujian 
ini dilakukan dengan cara mengukur code coverage dari source perangkat lunak 
untuk menguji kualitas perangkat lunak dalam menjalankan fungsi tertentu 
terhadap kondisi selama periode yang ditentukan. 
Stress testing merupakan simulasi penggunaan beban yang besar untuk 
melihat bagaimana perangkat lunak menggunakan beban yang maksimal 
(Microsoft Developer Network). Pengujian ini menggunakan aplikasi Web 
Application Testing (WAPT) yang diuji oleh pengembang. 
e. Pengujian Compatibility 
Pengujian compatibility dilakukan dengan cara menjalankan produk, sistem 
atau komponen lain yang terdapat pada lingkungan yang sama secara bersamaan 
dengan perangkat lunak yang diuji untuk menguji efisiensi fungsi yang dibutuhkan 
ketika berbagi resource atau lingkungan perangkat lunak dengan produk, sistem 
atau komponen lain. 
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f. Pengujian Maintainability 
Pengujian maintainability menggunakan tools untuk menguji efektifitas dan 
efisiensi perangkat lunak untuk dimodifikasi oleh pengembang. 
g. Pengujian Portability 
Pengujian portability menggunaka berbagai perambah (browser) untuk 
menguji kualitas perangkat lunak saat berjalan pada lingkungan perangkat lunak 
yang berbeda. 
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini dimulai pada bulan Nopember 2017 sampai Januari 2018 
bertempat di Universitas Negeri Yogyakarta untuk proses pengembangan website 
dan revisi. Proses observasi dan pengujian usability dilakukan di SMK N 4 Klaten. 
C. Sumber Data/Subjek Penelitian 
Sumber data dalam penelitian merupakan subjek untuk memperoleh data 
(Arikunto, 2010, p. 172). Sumber data dalam penelitian ini adalah: 
1. Siswa dan guru SMK N 4 Klaten untuk variabel usability. 
2. Ahli pemrograman (developer/programmer) untuk variabel functional 
suitability. 
3. Perangkat lunak Sistem Informasi Manajemen untuk variabel performance 
efficiency, portability, dan security. 
D. Metode dan Alat Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data merupakan cara yang digunakan untuk 
mengumpulkan data (Arikunto, 2010, p.192). Metode pengumpulan data yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah kuesioner, wawancara, dan observasi. 
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Berikut ini merupakan alat pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian 
ini. 
1. Metode Pengumpulan Data 
a. Observasi 
Kegiatan observasi dilakukan dengan mengamati secara langsung proses atau 
alur pengolahan nilai akademik sampai pemberian nilai raport. Selain itu, observasi 
juga digunakan untuk menguji aspek portability, performance efficiency, dan 
security. 
b. Wawancara 
Wawancara dilakukan untuk mengumpulkan data yang digunakan untuk 
analisis kebutuhan. Wawancara dilakukan kepada beberapa siswa dan guru SMK 
Negeri 4 Klaten. 
c. Kuesioner 
Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 
memberi seperangkat pertanyaaan atau pernyataan secara tertulis kepada 
responden untuk dijawab (Sugiyono, 2008: 199). Kuesioner digunakan untuk 
pengambilan data pengujian usability dan functional suitability. 
d. Software Pengukuran 
Pengukuran kualitas perangkat lunak juga dilakukan dengan tool atau 
software. Karakteristik kualitas yang diukur dengan software adalah performance 
efficiency, portability, dan security. Software yang digunakan adalah sebagai 
berikut: 
1) GTmetrix untuk mengukur aspek performance efficiency. 
2) Web browser untuk mengukur aspek portability. 
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3) Acunetix Online Vulnerability Scanner 11 untuk mengukur aspek security. 
4) WAPT 9.7 untuk mengukur aspek reliability. 
5) PHP Copy/Paste Detector untuk mengukur aspek maintainability. 
2. Alat Pengumpulan Data / Instrumen 
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini ada 
dua jenis, yaitu kuisioner untuk pengukuran aspek functional suitability dan 
usability, kemudian untuk aspek performance efficiency, portability, dan security 
menggunakan tools / software. 
a. Instrumen aspek functional suitability 
Instrumen penelitian untuk menguji aspek functional suitability berupa test 
case dengan kriteria yang dibuat berdasarkan kebutuhan fungsional. Kebutuhan 
fungsional diperoleh dari hasil analisis kebutuhan pengguna. Instrumen penelitian 
aspek functional suitability terdapat pada Lampiran 7. 
b. Instrumen aspek performance efficiency 
Pengujian aspek performance efficiency menggunakan aplikasi GTmetrix 
karena aplikasi tersebut menghasilkan dua pengujian berdasarkan aturan YSlow 
dan PageSpeed. Aturan YSlow dikembangkan oleh Yahoo Developer Network, 
sedangkan PageSpeed Insights dikembangkan oleh Google. Aturan yang 
digunakan YSlow untuk mengukur performance efficiency adalah sebagai berikut: 
Tabel 2. Aturan YSlow 
No Aturan 
1.  Minimize HTTP Requests 
2.  Use a Content Delivery Network 
3.  Avoid empty src or href 
4.  Add an Expires or a Cache-Control Header 
5.  Gzip Components 
6.  Put StyleSheets at the Top 
7.  Put Scripts at the Bottom 
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No Aturan 
8.  Avoid CSS Expressions 
9.  Make JavaScript and CSS External 
10.  Reduce DNS Lookups 
11.  Minify JavaScript and CSS 
12.  Avoid Redirects 
13.  Remove Duplicate Scripts 
14.  Configure ETags 
15.  Make AJAX Cacheable 
16.  Use GET for AJAX Requests 
17.  Reduce the Number of DOM Elements 
18.  No 404s 
19.  Reduce Cookie Size 
20.  Use Cookie-Free Domains for Components 
21.  Avoid Filters 
22.  Do Not Scale Images in HTML 
23.  Make favicon.ico Small and Cacheable 
Sedangkan aturan yang digunakan oleh PageSpeed Insights untuk melakukan 
pengujian performance efficiency adalah sebagai berikut: 
Tabel 3. Aturan PageSpeed Insights 
No Aturan 
1.  Avoid landing page redirects 
2.  Avoid plugins 
3.  Configure the viewport 
4.  Enable compression 
5.  Improve server response time 
6.  Inline CSS 
7.  Leverage browser caching 
8.  Minify resource 
9.  Optimize images 
10.  Optimize CSS delivery 
11.  Prioritize visible content 
12.  Remove render-blocking JavaScript 
13.  Size content to viewport 
14.  Size tap targets appropriately 
15.  Use asynchronous scripts 
16.  Use legible font sizes 
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c. Instrumen aspek usability 
Instrumen pengujian aspek usability diukur menggunakan kuesioner yang 
dikembangkan oleh Arnold M. Lund (2001) yaitu USE Questionnaire yang 
berjumlah 30 pertanyaan yang terbagi menjadi 3 (tiga) kriteria. Instrumen tersebut 
sebagai berikut: 
Tabel 4. Instrumen Usability 
No. Instrumen 
Usefulness 
1.  Sistem ini membantu saya menjadi lebih efektif. 
2.  Sistem ini membantu saya menjadi lebih produktif. 
3.  Sistem ini bermanfaat. 
4.  
Sistem ini memberikan saya dampak yang besar terhadap tugas yang 
saya lakukan dalam hidup saya. 
5.  Sistem ini memudahkan saya mencapai hal-hal yang saya inginkan. 
6.  Sistem ini menghemat waktu saya ketika menggunakannya. 
7.  Sistem ini sesuai dengan kebutuhan saya. 
8.  Sistem ini bekerja sesuai dengan apa yang saya harapkan. 
Ease of Use 
9.  Sistem ini mudah digunakan. 
10.  Sistem ini praktis untuk digunakan. 
11.  Sistem ini mudah dipahami. 
12.  
Sistem ini memerlukan langkah-langkah yang praktis untuk mencapai 
apa yang saya ingin kerjakan. 
13.  Sistem ini dapat disesuaikan dengan kebutuhan. 
14.  Menggunakan sistem ini mudah/tidak perlu bersusah payah. 
15.  Saya dapat menggunakannya tanpa instruksi tertulis. 
16.  Saya tidak menemukan ketidakkonsistenan dalam sistem ini. 
17.  Pengguna admin, guru, dan siswa akan menyukai sistem ini. 
18.  Saya dapat mengatasi kesalahan dengan cepat dan mudah. 
Ease of Learning 
19.  Saya dapat menggunakannya dengan lancar setiap saat. 
20.  Saya dapat belajar menggunakannya dengan cepat. 
21.  Saya mudah mengingat bagaimana menggunakannya. 
22.  Sistem ini mudah dipelajari cara penggunaannya. 
23.  Saya dengan cepat dapat terampil dengan sistem ini. 
24.  Saya puas dengan sistem ini. 
25.  Saya akan merekomendasikan sistem ini kepada rekan. 
26.  Sistem ini menyenangkan untuk digunakan. 
27.  Sistem ini bekerja sesuai harapan saya. 
28.  Sistem ini sangat bagus. 
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Ease of Learning 
29.  Saya merasa harus memiliki/menggunakan sistem ini. 
30.  Sistem ini nyaman untuk digunakan. 
 
d. Instrumen aspek security 
Pengujian aspek security menggunakan aplikasi Acunetix Web Vulnerability 
Scanner. Instrumen untuk pengujian aspek security adalah sebagai berikut: 
Tabel 5. Instrumen Security 
No Parameter 
1.  Blind SQL Injection 
2.  Cross Site Scripting 
3.  Googling Hacking Database (GHDB) 
4.  Microsoft IIS Tilde Directory Enumeration 
5.  SQL Injection 
6.  Weak Password 
7.  Directory Traversal 
8.  Application Error Message 
9.  Script Source Code Disclosure 
10.  HTML Form without CSRF Protection 
11.  User Credentials are Sent in Clear Text 
12.  ASP.NET Version Disclosure 
13.  Clickjacking: X-Frame-Options Header Missing 
14.  Cookie without HttpOnly Flag Set 
15.  Cookie without Secure Flag Set 
16.  Login Page Password-Guessing Attack 
17.  OPTIONS Method is Enabled 
18.  Broken Links 
19.  Microsoft IIS Version Disclosure 
20.  Password Type Input with Auto-Complete Enabled 
e. Instrumen aspek realibility 
Pengujian aspek realibility menggunakan stress testing. Stress testing adalah 
salah satu jenis pengujian sistem (system testing). Stress testing menjalankan 
sebuah sistem dengan sumber daya jumlah, frekuensi atau volume yang abnormal 
(Pressman, 2012). Pengujian untuk aspek Stress akan dilakukan oleh peneliti 
dengan menggunakan software Web Application Load, Stress and Performance 
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Testing yang meliputi beberapa parameter pada Error Report yang ada dalam 
software tersebut, yaitu: 
1) Failed Session 
2) Failed Hits 
3) Failed Pages 
f. Instrumen compatibility 
Pengujian compatibility tidak dilakukan karena perangkat keras atau 
lingkungan perangkat lunak hanya digunakan oleh aplikasi pengelolaan data 
akademik siswa. 
g. Instrumen aspek maintainability  
Pengujian maintainability menggunakan PHP Copy/Paste Detector untuk 
menguji duplikasi kode. 
h. Instrumen aspek portability 
Pengujian portability menggunakan cross browsing compatibility testing pada 
berbagai platform untuk menguji kualitas perangkat lunak berjalan baik pada 
browser yang berbeda. 
E. Teknik Analisis Data 
Jenis data dalam penelitian ini adalah data kuantitatif yang diperoleh dari skor 
pengujian menggunakan instrumen penelitian. Analisa data yang digunakan pada 
penelitian ini menggunakan teknik analisa skala Likert. Analisa dengan pendekatan 
ini sesuai dengan pengukuran yang digunakan pada angket yaitu skala Guttman 
dan Likert. Data yang didapatkan dari setiap instrumen akan dihitung rata-rata 
menggunakan rumus berikut: 
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?̅? =  
∑ 𝑥
𝑛
 
dimana: 
?̅? = skor rata-rata 
𝑥 = skor total item 
𝑛 = jumlah item 
Sedangkan untuk menghitung skor presentase kelayakan menggunakan rumus: 
𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 (100%) =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛
× 100% 
Setelah mendapatkan hasil berupa nilai kuantitatif dari perhitungan 
sebelumnya, kemudian nilai dikonversi menjadi nilai kuantitatif berskala 5 dengan 
skala Likert. Konversi presentase ke pertanyaan seperti dalam Tabel 6 berikut 
(Riduwan & Akdon, 2008): 
Tabel 6. Interprestasi Presentase Likert 
No Presentase Interpretase 
1.  0% - 20% Sangat Lemah 
2.  21% - 40% Lemah 
3.  41% - 60% Cukup 
4.  61% - 80% Kuat 
5.  81% - 100% Sangat Kuat 
 Agar konversi presentasi ke dalam bentuk pernyataan lebih sesuai dengan 
penelitian yang dilakukan, maka skala konversi presentase di atas disesuaikan 
interprestasinya. Penyesuaian interpretasi tersebut dilakukan karena penelitian ini 
melakukan uji kelayakan perangkat lunak yang dikembangkan. Skala konversi 
presentase disesuaikan menjadi seperti berikut: 
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Tabel 7. Penyesuaian Interpretasi Likert 
No Presentase Interpretase 
1.  0% - 20% Rendah Sekali 
2.  21% - 40% Rendah 
3.  41% - 60% Cukup Tinggi 
4.  61% - 80% Tinggi 
5.  81% - 100% Sangat Tinggi 
 Dari hasil perhitungan analisa data penelitian nanti akan didapat interpretasi 
kelayakan perangkat lunak yang dikembangkan dan diteliti. 
1. Analisis faktor kualitas functional suitability 
Pengukuran untuk mengukur pengujian functional suitability menggunakan 
skala Guttman. Menurut Sugiyono (2014, 111), skala pengukuran Guttman akan 
mendapatkan hasil jawaban yang tegas, seperti “ya-tidak”, “benar-salah”, 
“pernah-tidak pernah”, “positif-negatif”, dan lain-lain. Hasil pengujian functional 
suitability dihitung menggunakan rumus dari matriks Feature Completeness 
(Acharya dan Sinha, 2013). Matriks Feature Completeness adalah matriks untuk 
mengukur sejauh mana fitur yang ada di desain dapat benar-benar 
diimplementasikan. Rumus yang dimaksud sebagai berikut: 
𝑷𝒆𝒓𝒔𝒆𝒏𝒕𝒂𝒔𝒆 𝑲𝒆𝒍𝒂𝒚𝒂𝒌𝒂𝒏 =
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒐𝒃𝒔𝒆𝒓𝒗𝒂𝒔𝒊
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒉𝒂𝒓𝒂𝒑𝒌𝒂𝒏
𝒙 𝟏𝟎𝟎% 
2. Analisis faktor kualitas performance efficiency 
Analisis performance efficiency menggunakan aplikasi GTMetrix untuk 
mengukur performance dari perangkat lunak. Hasil analisis tersebut merupakan 
interpretasi kualitas dari aspek performance efficiency. Aturan yang digunakan 
adalah YSlow. Aturan tersebut digunakan untuk menentukan sekor performance 
efficiency dari perangkat lunak, semakin tinggi sekor maka semakin baik kualitas 
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performance efficiency dari perangkat lunak tersebut. Tabel 8 di bawah ini 
memperlihatkan perbandingan skor sebagai berikut: 
Tabel 8. Kategori Penilaian Performance Efficiency Menggunakan YSlow 
No Grade Syarat Score 
1. A 90 <= Score <= 100 
2. B 80 <= Score <= 90 
3. C 70 <= Score <= 80 
4. D 60 <= Score <= 70 
5. E 50 <= Score <= 60 
6. F 0 <= Score <= 50 
3. Analisis faktor kualitas usability 
Pada pengujian usability pengukuran instrumen yang digunakan adalah skala 
Likert. Menurut Sugiyono (2014, 107), skala Likert digunakan untuk mengukur 
sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang 
fenomena social. Jawaban setiap item instrumen yang menggunakan skala Likert 
mempunyai gradasi dari sangat positif sampai sangat negatif. 
Skala Likert pada USE questionnaire dapat menggunakan 7 (tujuh) skala atau 
5 (lima) skala. Penelitian ini menggunakan 5 (lima) skala seperti yang dilakukan 
oleh Muderedzwa & Nyakwende (2010) dalam penelitiannya di bidang teknologi 
informasi. Menurut Losby dan Wetmore (2012), 5 (lima) skala merupakan skala 
yang paling sering digunakan. Pada penelitian ini, jawaban yang disediakan berupa 
persetujuan terhadap item yang digunakan. Menurut Vagias (2006), jawaban 
untuk persetujuan atau disebut sebagai Level of Agreement sebagai berikut: 
a. Sangat Tidak Setuju 
b. Tidak Setuju 
c. Ragu-ragu 
d. Setuju 
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e. Sangat Setuju 
Untuk analisis kuantitatif, maka jawaban di atas dapat diberi score (Sugiyono, 
2014, 108) sebagai berikut: 
a. Sangat Tidak Setuju (STS) diberi score 1 
b. Tidak Setuju (TS) diberi score 2 
c. Ragu-ragu (RR) diberi score 3 
d. Setuju (S) diberi score 4 
e. Sangat Setuju (SS) diberi score 5 
Data hasil pengujian usability dianalisis dengan menghitung rata-rata jawaban 
berdasarkan score setiap jawaban dari responden. Berdasarkan score yang telah 
ditetapkan dapat dihitung sebagai berikut: 
𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 = (𝐽𝑆𝑆 × 5) + (𝐽𝑆 × 4) + (𝐽𝑅𝑅 × 3) + (𝐽𝑇𝑆 × 2) + (𝐽𝑆𝑇𝑆 × 1) 
Keterangan: 
𝐽𝑆𝑆 = jumlah responden menjawab Sangat Setuju 
𝐽𝑆  = jumlah responden menjawab Setuju 
𝐽𝑅𝑅  = jumlah responden menjawab Ragu-ragu 
𝐽𝑇𝑆  = jumlah responden menjawab Tidak Setuju 
𝐽𝑆𝑇𝑆  = jumlah responden menjawab Sangat Tidak Setuju 
Setelah score total didapatkan, kemudian mencari presentase score untuk 
mendapatkan interpretasi hasil pengujian usability menggunakan rumus: 
𝑃𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒 =  
𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙
𝑖 × 𝑟 × 5
× 100% 
Keterangan: 
𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙  = Score total hasil responden menjawab 
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𝑖   = Jumlah pertanyaan 
𝑟  = Jumlah responden 
Setelah presentase score didapatkan, kemudian dibandingkan dengan Tabel 9 
berikut: 
Tabel 9. Kategori Penilaian Usablity (Guritno, dkk, 2011) 
Presentase Score Interpretasi 
0% - 20% Sangat Tidak Layak 
21% - 40% Tidak Layak 
41% - 60% Cukup Layak 
61% - 80% Layak 
81% - 100% Sangat Layak 
 
4. Analisis faktor kualitas security 
Pengujian kualitas security menggunakan aplikasi Acunetix Online 
Vulnerability Scanner sehingga hasil analisis data untuk aspek data untuk aspek 
security diperoleh dari hasil pengujian menggunakan aplikasi Acunetix Online 
Vulnerability Scanner. 
5. Analisis faktor kualitas reliability 
Pada tahap analisis faktor kualitas reliability dilakukan pengujian dengan 
melakukan stress testing menggunakan program tools WAPT 9.7. Tahap ini akan 
melakukan pengujian terhadap 3 parameter penilaian seperti : failed sessions, 
failed pages, dan failed hits. Pada pengujian dari aspek ini akan menghasilkan 2 
kemungkinan yaitu success rate atau failure rate. Hasil dari success rate dan failure 
rate selanjutnya dihitung tingkat realibilitas menggunakan rumus dari Nelson 
(Tian, Rudraju, & Li, 2004) : 
 𝑹 =
𝒏 − 𝒇
𝒏
= 𝟏 −
𝒇
𝒏
= 𝟏 − 𝒓 
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Dimana : 
𝑹 = reliability 
𝒏 = total test case 
𝒇 = total failure 
𝒓 = error rate 
Dari perhitungan yang telah dilakukan, kemudian hasil uji coba dicocokkan dengan 
Tabel konversi. Konversi didapat dari hasil presentase melalui konversi Tabel 10 
berikut ini: 
Tabel 10. Konversi Aspek Reliability 
No. Persentase Interpretasi 
1.  0% - 20% Rendah Sekali 
2.  21% - 40% Rendah 
3.  41% - 60% Cukup Tinggi 
4.  61% - 80% Tinggi 
5.  81% - 100% Sangat Tinggi 
  
6. Analisis faktor kualitas compatibility 
Pengujian compatibility tidak dilakukan karena perangkat keras atau 
lingkungan perangkat lunak hanya digunakan oleh aplikasi pengolahan nilai siswa. 
7. Analisis faktor kualitas maintainability 
Analisis data untuk aspek maintainability menggunakan pengukuran 
berdasarkan hasil pengujian code duplication dari source code perangkat lunak. 
Pengujian code duplication menggunakan tool PHP Copy/Paste Detector. Hasil dari 
pengujian code duplication digunakan rumus: 
𝑆𝑜𝑐𝑟𝑒𝑑 = min (−30 × 𝑙𝑜𝑔10(𝐶) + 70, 100) 
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Keterangan: 
𝐶 = Presentase hasil pengukuran code duplication 
Interpretasi kualitas perangkat lunak pada aspek maintainability berdasarkan 
pengukuran code duplication dapat dilihat pada Tabel 11 di bawah ini. 
Tabel 11. Tabel Kategori Penilaian Maintainability 
Code Coverage TQI Score (𝑆𝑜𝑐𝑟𝑒𝑑) Grade Interpretasi 
≤ 0.22% ≥ 90% A Sangat Baik 
≤ 0.46% ≥ 80% B Baik 
≤ 1.00% ≥ 70% C Cukup Baik 
≤ 4.64% ≥ 50% D Cukup 
≤ 10.00% ≥ 40% E Lemah 
> 10.00% < 40% F Sangat Lemah 
  
8. Analisis faktor kualitas portability 
Pengujian portability menggunakan cross browsing compatibility testing 
sehingga hasil analisis data untuk aspek portability diperoleh dari hasil testing 
aplikasi web di berbagai browser dan platform. Menurut Schach (2008, p.248) 
web-based applications memenuhi aspek portability jika dapat berjalan dengan 
baik pada berbagai browser dan platform.
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
  
A. Tahap Analisis 
1. Kebutuhan Sistem 
Langkah pertama yang dilakukan sebelum mengembangkan aplikasi adalah 
melakukan analisis kebutuhan terhadap fitur dan fungsi yang harus dipenuhi 
aplikasi. Analisis ini dilakukan dengan melakukan observasi lapangan dan 
pemberian deskripsi sistem oleh guru SMK Negeri Klaten. Kegiatan ini dilaksanakan 
agar tujuan dari pembuatan sistem informasi ini bisa terpenuhi, yaitu membantu 
kinerja guru dalam mengelola nilai siswa, membantu kinerja guru wali kelas dalam 
membuat rapor, dan membantu sekolah dalam menyimpan data guru, siswa dan 
nilai. 
Berdasarkan hasil pengumpulan informasi melalui observasi, wawancara, studi 
literatur dan standar kualitas mengenai perangkat lunak, dilakukan analisis 
kebutuhan sebagai berikut: 
a. Sistem mempunyai 3 (tiga) level login yaitu administrator, guru (mempunyai 
tugas sebagai guru mata pelajaran, guru wali kelas, dan guru BP/BK), dan 
siswa. 
b. Hasil nilai rapor yang telah jadi bisa diunduh dalam bentuk file PDF. 
c. Halaman awal sistem aplikasi hanya berupa halaman login untuk memastikan 
hanya pengguna yang terdaftar saja yang bisa menggunakan sistem ini. 
d. Pengguna yang bisa mengakses sistem ini dibagi menjadi 3 level yang memiliki 
kewenangan/tugas masing-masing yaitu: 
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1) Administrator 
Administrator merupakan pengguna yang berasal dari guru bagian 
kurikulum SMK Negeri 4 Klaten. Kewenangan/tugas yang dapat dilakukan 
oleh administrator sebagai berikut: 
a) Administrator dapat melakukan pengaturan aktivasi pada sistem yang 
berupa: aktivasi tahun ajaran, aktivasi semester, aktivasi login siswa 
dan guru, aktivasi edit biodata siswa dan edit biodata guru. 
b) Administrator dapat mengelola (add, edit, delete) data dalam sistem, 
seperti data mata pelajaran, data kelas, data wali kelas, data absensi, 
data ekstrakurikuler, data prestasi siswa, data nilai mata pelajaran, 
data nilai sikap, data nilai ekstrakurikuler, data siswa, data guru. 
c) Administrator dapat mengatur informasi data sekolah yang 
digunakan dalam rapor siswa. 
d) Administrator dapat melakukan pencetakan rapor siswa. 
2) Guru (guru mata pelajaran, guru wali kelas, guru BP/BK) 
a) Guru Mata Pelajaran 
Guru mata pelajaran merupakan pengguna yang berasal dari guru 
yang hanya bertugas untuk mengajar mata pelajaran. 
Kewenangan/tugas yang dapat dilakukan oleh guru mata pelajaran 
sebagai berikut: 
 Mengubah profil (data pribadi guru). 
 Melihat informasi data yang terintegrasi oleh sistem diantaranya 
data mata pelajaran, data kelas, data wali kelas, data absensi, 
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data ekstrakurikuler, data penugasan guru, data prestasi, data 
siswa, dan data guru. 
 Mengelola data nilai siswa sesuai dengan mata 
pelajaran/penugasan yang diberikan oleh administrator. 
b) Guru Wali Kelas 
Guru wali kelas merupakan pengguna yang berasal dari guru mata 
pelajaran yang tidak hanya bertugas mengajar tetapi juga 
bertanggung jawab atas rapor siswa dalam satu kelas. 
Kewenangan/tugas yang dapat dilakukan oleh guru wali kelas 
sebagai berikut: 
 Mengubah profil (data pribadi guru). 
 Melihat informasi data yang terintegrasi oleh sistem diantaranya 
data mata pelajaran, data kelas, data wali kelas, data absensi, 
data ekstrakurikuler, data penugasan guru, data prestasi, data 
siswa, dan data guru. 
 Mengelola data nilai siswa sesuai dengan mata 
pelajaran/penugasan yang diberikan oleh administrator. 
 Melakukan monitoring data nilai siswa dan hasil nilai rapor siswa 
yang diampunya. 
 Melakukan pencetakan rapor siswa sesuai dengan kelas 
perwaliannya. 
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c) Guru BP/BK 
Guru BP/BK merupakan pengguna yang berasal dari guru BP/BK. 
Kewenangan/tugas yang dapat dilakukan oleh guru BP/BK sebagai 
berikut: 
 Mengubah profil (data pribadi guru). 
 Melihat informasi data yang terintegrasi oleh sistem diantaranya 
data mata pelajaran, data kelas, data wali kelas, data absensi, 
data ekstrakurikuler, data penugasan guru, data prestasi, data 
siswa, dan data guru. 
 Mengelola data absensi siswa dan nilai ekstrakurikuler sesuai 
dengan penugasan yang diberikan oleh administrator. 
3) Siswa 
a) Mengubah profil (data pribadi siswa). 
b) Melihat informasi data yang terintegrasi oleh sistem diantaranya data 
mata pelajaran, data kelas, data wali kelas, data absensi, data 
ekstrakurikuler, data penugasan guru, data prestasi, data siswa, dan 
data guru. 
c) Mendownload data nilai rapor untuk setiap semester. 
d) Melihat informasi data nilai siswa untuk kelasnya berdasarkan filter 
semester yang telah dilaluinya. 
2. Kebutuhan Hardware dan Software 
a. Kebutuhan Hardware 
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Untuk dapat menjalankan sistem yang dibuat ini diperlukan perangkat keras 
dan perangkat lunak dengan spesifikasi tertentu. Adapun kebutuhan perangkat 
keras dan perangkat lunak untuk sistem ini adalah sebagai berikut: 
1) Kebutuhan Minimum Client 
Untuk menjalankan aplikasi ini sebagai client membutuhkan computer dengan 
spesifikasi minimum sebagai berikut: 
a) Processor Intel Celeron, Pentium IV, atau lebih. 
b) Memory 1 Gb atau lebih. 
c) Harddisk 20 Gb atau lebih. 
d) Monitor dengan resolusi minimal 1024 x 768. 
e) VGA Card 8 MB, Printer, Mouse, dan keyboard. 
2) Kebutuhan Minimum Server 
Untuk menjalankan aplikasi ini sebagai server membutuhkan komputer 
dengan spesifikasi minimum sebagai berikut: 
a) Processor Pentium 1,6 Ghz 
b) Memory dengan RAM 2 GB 
c) Hardisk 80Gb 
d) VGA on Board 
e) Monitor Super VGA (800x600) dengan minimum 256 warna 
f) CD-ROM atau DVD-ROM 
g) Keyboard + mouse 
b. Kebutuhan Software 
Perangkat lunak adalah komponen non fisik yang digunakan untuk membuat 
sistem komputer dapat berjalan dan melakukan tugasnya. 
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1) Kebutuhan Minimum Client 
Adapun perangkat lunak yang dibutuhkan dan telah diujicobakan pada 
komputer client yaitu: 
a) Operating System : Windows XP/Windows 7/Windows 8. 
b) Browser : Google Chrome , Mozilla Firefox 25.0 keatas. 
2) Kebutuhan Minimum Server 
Adapun minimum perangkat lunak yang dibutuhkan pada komputer server 
yaitu: 
a) Operating System : Windows 7 
b) Web Server : Apache 2.2.x 
c) Programming Language : PHP 5.3.1 keatas. 
d) Database : MySQL version 5.x.x 
e) Kedua item diatas dapat diperoleh pada XAMPP (basic package) version 
1.6.6a 
f) Browser Google Chrome, Mozilla Firefox 11.0 keatas. 
B. Tahap Desain 
Pada tahap desain ini ada beberapa proses yang dilakukan  dalam 
perencanaan pembuatan sistem diantaranya adalah melakukan perancangan 
desain Unified Modeling Language (UML), perancangan desain database, dan 
perancangan desain User Interface. 
1. Perancangan Unified Modeling Language (UML) 
Pada tahap perancangan Unified Modeling Language (UML) ini akan 
digambarkan dan dijabarkan mengenai rancangan dan skenario sistem yang akan 
dibuat, mulai dari penjabaran pola kerja sistem, alur kerja sistem dan juga 
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pelaksanaannya, beberapa desain digambarkan menggunakan diagram UML 
diantaranya yaitu : Use Case Diagram, Class Diagram, Activity Diagram dan 
Sequence Diagram. 
a. Desain Use Case Diagram 
Use case diagram terdiri dari aktor dan interaksi yang dilakukannya. Aktor 
tersebut berinteraksi langsung terhadap sistem. Pada pengembahan perangkat 
lunak, use case diagram menjelaskan tentang hubungan sistem dengan aktor. 
Hubungan ini dapat berupa masukan ke sistem maupun keluaran ke aktor. 
1) Use Case Diagram Administrator 
Use case diagram untuk user Administrator pada sistem informasi penilaian 
siswa pada kurikulum 2013 dapat dilihat pada Gambar 6. 
 
Gambar 6. Use Case Diagram Administrator 
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Penjelasan terkait use case diagram untuk user Administrator pada 
pengembangan sistem informasi pengolahan data nilai untuk kurikulum 2013 
didefinisikan atas aktor yang ditunjukkan pada Tabel 12 di bawah ini. Sedangkan 
untuk definisi use case dan skenario ditunjukkan pada Tabel 22 sampai dengan 
Tabel 27 (terlampir). 
Tabel 12. Definisi Aktor Admin dalam Sistem 
Aktor Deskripsi 
Administrator Administrator pada use case ini memiliki hak akses 
penuh untuk mengatur dan mengkonfigurasi sistem. 
Admin dapat mengelola (view, add dan edit) beberapa 
data pendukung dalam sistem pengolah nilai rapor 
seperti: mata pelajaran, guru mata pelajaran, kelas, 
jurusan, wali kelas, ekstrakurikuler, data guru dan data 
siswa. 
2) Use Case Diagram Guru secara Umum 
Penjelasan terkait use case diagram untuk user guru secara umum pada 
pengembangan sistem informasi penilaian siswa pada kurikulum 2013 didefinisikan 
atas aktor yang ditunjukkan pada Tabel 13 dibawah ini. Sedangkan untuk definisi 
use case dan skenario ditunjukkan pada Tabel 22 sampai dengan Tabel 27 
(terlampir). 
Tabel 13. Definisi Aktor Guru secara Umum dalam Sistem 
Aktor Deskripsi 
Guru secara Umum Semua guru secara umum adalah sebuah aktor yang 
secara garis besar hanya dapat melihat informasi terkait 
data mata pelajaran, data kelas, data wali kelas, data 
kompetensi, data penugasan guru, data siswa, data 
guru, data prestasi, data ekstrakurikuler, data absensi 
dan mengubah data profil. 
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Use case diagram untuk user guru secra umum pada sistem informasi 
penilaian siswa pada kurikulum 2013 dapat dilihat pada Gambar 7. 
 
Gambar 7. Use Case Diagram Guru secara Umum 
3) Use Case Diagram Guru Mata Pelajaran 
Use case diagram untuk user guru mata pelajaran pada sistem informasi 
penilaian siswa kurikulum 2013 dapat dilihat pada Gambar 8. 
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Gambar 8. Use Case Diagram Guru Mata Pelajaran 
Penjelasan terkait use case diagram untuk user guru mata pelajaran pada 
pengembangan sistem informasi penilaian siswa pada kurikulum 2013 didefinisikan 
atas aktor yang ditunjukkan pada Tabel 14 dibawah ini. Sedangkan untuk definisi 
use case dan skenario ditunjukkan pada Tabel 22 sampai dengan Tabel 27 
(terlampir). 
Tabel 14. Definisi Aktor Guru Mata Pelajaran 
Aktor Deskripsi 
Guru mata 
pelajaran  
Secara khusus aktor guru mata pelajaran memiliki fitur 
untuk menampilkan, menambah, mengubah data nilai mata 
pelajaran dan mengecek rekap nilai mata pelajaran yang 
telah diinput sesuai dengan penugasan yang telah 
ditugaskan oleh Administrator. 
  
4) Use Case Diagram Guru Wali Kelas 
Use case diagram untuk user guru wali pada sistem informasi penilaian siswa 
pada kurikulum 2013 dapat dilihat pada Gambar 9. 
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Gambar 9. Use Case Diagram Guru Wali Kelas 
Penjelasan terkait use case diagram untuk user wali pada pengembangan 
sistem informasi penilaian siswa pada kurikulum 2013 didefinisikan atas aktor yang 
ditunjukkan pada Tabel 15 di bawah ini. Sedangkan untuk definisi use case dan 
skenario ditunjukkan pada Tabel 22 sampai dengan Tabel 27 (terlampir). 
Tabel 15. Definisi Aktor Guru Wali Kelas 
Aktor Deskripsi 
Guru wali Guru wali pada use case ini adalah aktor yang memiliki fitur 
untuk memantau dan mengetahui informasi mengenai data 
nilai rapor siswa, indikator rekap nilai, dan mengelola data 
nilai siswa pada kelas yang sedang diampunya sesuai 
dengan penugasan yang telah diberikan oleh administrator 
kepada user guru wali kelas. 
5) Use Case Diagram Guru BP/BK 
Use case diagram untuk user guru BP/BK pada sistem informasi penilaian 
siswa pada kurikulum 2013 dapat dilihat pada Gambar 10. 
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Gambar 10. Use Case Diagram Guru BP/BK 
Penjelasan terkait use case diagram untuk user BP/BK pada pengembangan 
sistem informasi penilaian siswa pada kurikulum 2013 didefinisikan atas aktor yang 
ditunjukkan pada Tabel 16 di bawah ini. Sedangkan untuk definisi use case dan 
skenario ditunjukkan pada Tabel 22 sampai dengan Tabel 27 (terlampir). 
Tabel 16. Definisi Aktor Guru BP/BK 
Aktor Deskripsi 
Guru BP/BK Guru BP/BK pada use case ini adalah sebuah aktor yang 
secara khusus user ini memiliki tugas untuk mengelola data 
absensi, data nilai ekstrakurikuler wajib, dan data nilai 
ekstrakurikuler non wajib. 
6) Use Case Diagram Siswa 
Use case diagram untuk user siswa pada sistem informasi penilaian siswa pada 
kurikulum 2013 dapat dilihat pada Gambar 11. 
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Gambar 11. Use Case Diagram Siswa 
Penjelasan terkait use case diagram untuk user siswa pada pengembangan 
sistem informasi penilaian siswa pada kurikulum 2013 didefinisikan atas aktor yang 
ditunjukkan pada Tabel 17 di bawah ini. Sedangkan untuk definisi use case dan 
skenario ditunjukkan pada Tabel 22 sampai dengan Tabel 27 (terlampir). 
Tabel 17. Definisi Aktor Siswa 
Aktor Deskripsi 
Siswa Siswa pada use case ini adalah sebuah aktor yang secara 
umum memiliki fitur untuk melihat informasi terkait dengan 
data mata pelajaran, data kelas, data wali kelas, data 
kompetensi, data siswa, data guru, data absensi, data 
ekstrakurikuler, dan data prestasi siswa. Sedangkan secara 
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khusus aktor siswa dapat mendownload nilai rapor, 
mengedit data profil dan password milik aktor pribadi serta 
mengetahui informasi data nilai mata pelajaran, indikator 
rekap nilai dan mencetak nilai siswa.  
 
b. Class Diagram 
Desain class diagram digunakan untuk menggambarkan struktur sistem dan 
menjabarkan kelas-kelas yang terhubung didalamnya. Di dalamnya menjelaskan 
bagaimana suatu objek yang terdapat didalam kelas dipanggil dan digunakan oleh 
kelas lainnya, sehingga akan menghasilkan sebuah struktur yang dapat dipahami 
oleh tingkatan user tertentu, terkait dengan pengembangan sistem yang akan 
dilakukan selanjutnya. 
 
Gambar 12. Desain Class Diagram 
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c. Activity Diagram 
Pada proses pengembangan perangkat lunak, activity diagram berfungsi untuk 
menggambarkan proses aliran kerja (workflow). Berdasarkan pada use case 
diagram  yang telah dibuat, terdapat delapan aspek aktivitas yang dapat diketahui 
diantaranya yaitu : login user, tambah data, edit data, hapus data, import data, 
export data, upload  data dan pencarian data. Berikut merupakan dari desain 
activity diagram, untuk lebih lengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 2. 
1) Activity Diagram Login 
 
Gambar 13. Activity Diagram Login 
Activity diagram login diatas menjelaskan tentang aktor yang melakukan 
aktivitas login, sebelum melakukan aktivitas login aktor akan menginput data 
username dan password yang telah disediakan oleh sistem, kemudian sistem akan 
memvalidasi data username dan password yang telah diinputkan dan melakukan 
pengecekan level user. Jika kedua alur ini terdeteksi benar oleh sistem maka sistem 
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akan meneruskan pada halaman masing-masing dashboard (admin, guru, dan 
siswa). Jika terdektesi tidak benar maka sistem akan kembali menuju pada menu 
login dan menampilkan pesan error pada halaman login. 
2) Activity Diagram Tambah Data 
 
Gambar 14. Activity Diagram Tambah Data 
Penjelasan activity diagram tambah data diatas menjelaskan tentang aktor 
yang melakukan penambahan data baru/input data. Setelah menginputkan data, 
sistem akan memvalidasi data masuk, apakah sudah sesuai dengan yang diingikan 
oleh sistem atau belum. Jika sesuai, maka sistem akan melakukan penyimpanan 
data baru pada database, serta menampilkan notifikasi pesan berhasil kepada 
aktor dan jika tidak sesuai, maka aktor akan dihadapkan pada notifikasi berupa 
pesan error dan aktor diharuskan untuk kembali menginputkan data baru, hingga 
data yang dimaksud memang data yang diharapkan oleh sistem. 
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3) Activity Diagram Edit Data 
 
Gambar 15. Activity Diagram Ubah Data 
Aliran kerja pada activity diagram edit data diatas diawali dengan  aktor 
memilih data yang akan diedit, pada proses ini sistem akan memvalidasi ID unik 
yang ada pada sebuah data, jika ID data valid dan memang ada pada media 
penyimpanan (database) maka sistem akan masuk pada tahap memvalidasi data 
masuk, berupa jenis dan tipe data yang memang diinginkan oleh sistem, jika data 
yang diinginkan kembali sesuai, selanjutnya sistem akan melakukan update data 
pada database dan menampilkan pesan kepada aktor bahwa proses update data 
telah berhasil dilakukan, begitu juga sebaliknya dari beberapa proses yang telah 
dilakukan sebelumnya, jika proses validasi ID, validasi jenis dan tipe data masuk 
tidak sesuai, maka sistem akan menampilkan pesan error kepada aktor, bahwa 
proses update data gagal untuk dilakukan. 
d. Sequence Diagram 
Sequence diagram merupakan diagram yang menggambarkan hubungan atau 
interaksi antar objek satu proses ke proses yang lainnya sesuai dengan urutan 
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yang dilalui oleh objek terkait. Sequence diagram berikut ini akan mewakili 
bagimana interaksi objek dan sistem dapat terbangun. Sedangkan desain lengkap 
mengenai sequence diagram dapat dilihat pada Lampiran 3. 
1) Sequence Diagram Login User 
Gambar 16 berikut merupakan gambar sequence diagram login pengguna: 
 
Gambar 16. Sequence Diagram Login User 
2) Sequence Diagram Tambah Data 
Gambar 17 berikut merupakan gambar sequence diagram tambah data : 
 
Gambar 17. Sequence Diagram Tambah Data 
3) Sequence Diagram Edit Data 
Gambar 18 berikut merupakan gambar sequence diagram ubah data : 
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Gambar 18. Sequence Diagram Edit Data 
Berdasarkan sequence diagram diatas menunjukkan bahwa untuk mengedit 
data, user akan memilih data yang akan diedit, berikutnya sistem akan mengambil 
ID data sekaligus melakukan validasi ID data yang masuk, jika ID tersebut bernilai 
FALSE maka sistem akan kembali pada halaman awal dan menunjukkan notifikasi 
pesan bahwa ID data yang dipilih tidak valid . Sedangkan jika ID yang dimasukkan 
bernilai TRUE maka sistem akan mengambil detail data yang diambil melalui 
database. Selanjutnya data yang diambil berdasarkan ID akan ditampilkan pada 
user dan user akan masuk pada tahap proses edit data, setelah melakukan 
pengeditan data, sistem akan mengambil data baru yang telah diinputkan oleh 
user dan melakukan validasi data yang masuk, apakah data yang masuk sudah 
sesuai dengan ketentuan sistem atau belum, jika proses validasi data berhasil 
maka sistem akan melakukan update data berdasarkan ID data yang diupdate 
pada database, dan menampilkan pesan sukses bahwa proses edit data telah 
berhasil dilakukan. 
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2. Rancangan Database 
Perancangan basis data yang digunakan pada sistem informasi penilaian siswa 
pada kurikulum 2013 menunjukkan relasi dan hubungan antar Tabel yang 
terhubung dan terkait antara satu dengan yang lainnya yang didesain 
menggunakan ERD (Entity Relationship Diagram). ERD (Entity Relationship 
Diagram) merupakan diagram yang menunjukkan informasi yang dibuat, disimpan, 
digunakan dalam sistem bisnis. Kardinalitas relasi menunjukkan jumlah maksimum 
entitas yang dapat berelasi dengan entitas pada himpunan lainnya. 
Rancangan basis data pada sistem informasi penilaian siswa pada kurikulum 
2013 yang terdiri dari relasi antar tabel dapat dilihat pada Gambar 19 di bawah ini: 
 
Gambar 19. Rancangan ERD (Entity Relationship Diagram)  
3. Perancangan User Interface 
a. Desain User Interface Halaman Login 
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Gambar 20. Desain User interface Halaman Login 
Nama Layout : Halaman Login 
Fungsi : Menampilkan halaman pertama yang muncul saat 
membuka website. Pengguna diminta untuk 
memasukkan username dan password untuk 
melanjutkan ke halaman berikutnya. 
b. Desain User Interface Halaman Dashboard 
 
Gambar 21. Desain User Interface Halaman Dashboard 
Nama Layout : Halaman Dashboard 
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Fungsi : Menampilkan informasi data statistik. Dashboard 
ini akan menampilkan data statistik jumlah siswa, 
jumlah guru dan jumlah kelas yang aktif. 
Sehingga pengguna akan mengetahui jumlah 
pengguna dan kelas yang aktif. Halaman ini akan 
dimplementasikan pada semua level pengguna. 
c. Desain User Interface Halaman Data Siswa 
 
Gambar 22. Desain User Interface Halaman Data Siswa 
Nama Layout : Halaman Data Siswa 
Fungsi : Halaman ini digunakan untuk menampilkan dan 
mengubah data siswa. Halaman ini akan 
dimplementasi pada semua level pengguna. Akan 
tetapi kolom Action hanya terdapat pada level 
administrator.  
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d. Desain User Interface Halaman Input Nilai Mata Pelajaran 
 
Gambar 23. Desain User Interface Halaman Input Nilai Mata Pelajaran 
Nama Layout : Halaman Input Nilai Mapel 
Fungsi : Halaman ini digunakan untuk menginput data 
nilai mata pelajaran siswa. Halaman ini akan 
dimplementasi pada level administrator dan level 
guru. 
C. Tahap Implementasi 
1. Implementasi Database 
Database yang digunakan untuk sistem informasi penilaian siswa pada 
kurikulum 2013 adalah MySQL. Berikut ini hasil implementasi database sistem 
informasi penilaian siswa pada kurikulum 2013 menggunakan MySQL. Berikut 
merupakan hasil implementasi program yang telah dibuat. Hasil pembuatan desain 
lengkap pada sistem informasi dapat dilihat pada Lampiran 6. 
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a. Tabel Data Kelas 
 
Gambar 24. Hasil Tabel Data Kelas 
b. Tabel Data Guru 
 
Gambar 25. Hasil Tabel Data Guru 
c. Tabel Data Mata Pelajaran 
 
Gambar 26. Hasil Tabel Data Mata Pelajaran 
d. Tabel Data Peserta Ekskul 
 
Gambar 27. Hasil Tabel Data Peserta Ekstrakurikuler 
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e. Tabel Data Nilai Mata Pelajaran 
 
Gambar 28. Hasil Tabel Data Nilai Mata Pelajaran 
2. Implementasi Sistem 
Pada tahap implementasi sistem informasi penilaian siswa pada kurikulum 
2013 ini dibuat menggunakan framework codeigniter. Framework codeigniter 3.0.6 
menggunakan Model-View-Controller (MVC) yang memiliki 3 komponen yaitu 
Model, View, dan Controller. Model bertanggungjawab terhadap data dari sistem. 
View bertugas bertanggungjawab untuk menampilkan data. Sedangkan Controller 
bertanggungjawab mengolah data yang didapatkan oleh Model dan memberikan 
pada view untuk ditampilkan. Penulisan sistem informasi ini sepenuhnya ditulis 
menggunakan IDE Sublime Text Buils 3143. Berikut merupakan gambaran proses 
penulisan program yang dilakukan menggunakan IDE Sublime Text. 
 
Gambar 29. Salah Satu Tampilan Kode dari Komponen Model 
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Gambar 30. Salah Satu Tampilan Kode dari Komponen View 
 
Gambar 31. Salah Satu Tampilan Kode dari Komponen Controller 
3. Implementasi Antar Muka 
Berikut merupakan hasil implementasi program yang telah dibuat. Hasil 
pembuatan desain lengkap pada sistem informasi dapat dilihat pada Lampiran 5. 
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a. Halaman Login 
 
Gambar 32. Implementasi Halaman  
b. Halaman Dashboard 
 
Gambar 33. Implementasi Halaman Dahboard 
c. Halaman Data Siswa 
 
Gambar 34. Implementasi Halaman Data Siswa 
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d. Halaman Import Data Siswa 
 
Gambar 35. Implementasi Halaman Import Data Siswa 
e. Halaman Input Nilai Mata Pelajaran 
 
Gambar 36. Implementasi Halaman Input Nilai Mata Pelajaran 
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D. Tahap Pengujian 
Pada tahap pengujian, perangkat lunak akan diuji coba terhadap beberapa 
aspek yang merujuk pada standar ISO 25010, yang bertujuan untuk mengetahui 
tingkat kualitas dari suatu perangkat lunak. Aspek yang digunakan untuk menguji 
perangkat lunak diantaranya yaitu : functional suitability, usability, performance 
efficiency, security, reliability, maintainability dan portability. 
1. Pengujian Functional Suitability 
Pengujian pada aspek functional suitability, perangkat lunak akan melalui 
proses pengujian yang dilakukan oleh 2 orang ahli yang memiliki pengetahuan dan 
kemampuan dalam menguji sebuah sistem berdasarkan tingkat fungsionalitasnya. 
Para ahli yang menguji diantaranya berasal dari kalangan akademik dan 
perusahaan. Penguji dari kalangan akademik yaitu guru sekolah bagian kurikulum 
yang memiliki pengetahuan terkait fungsi yang diperlukan perangkat lunak, 
sedangkan dari kalangan perusahaan adalah mereka yang telah berpengalaman 
dan bekerja di perusahaan yang berfokus pada pengembangan software aplikasi. 
Untuk hasil penelitian pada aspek functional suitability dapat dilihat pada Lampiran 
7. Sedangkan para ahli yang menguji perangkat lunak dapat dilihat pada Tabel 18 
di bawah ini: 
Tabel 18. Ahli Penguji pada Aspek Functional Suitability 
No Nama Profesi Instansi 
1 Didi Yulianto Full Stack Developer PT. Gamatechno 
Indonesia 
2. Pandu Wicaksana, S.Pd Staff Kurikulum 
Sekolah 
SMK N 4 Klaten 
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Berdasarkan hasil penelitian yang terdapat pada Lampiran 7, maka dapat 
diketahui hasil dari presentase kelayakan pada pengujian aspek functional 
suitability yaitu : 
𝑷𝒆𝒓𝒔𝒆𝒏𝒕𝒂𝒔𝒆 𝑲𝒆𝒍𝒂𝒚𝒂𝒌𝒂𝒏 =
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒐𝒃𝒔𝒆𝒓𝒗𝒂𝒔𝒊
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒉𝒂𝒓𝒂𝒑𝒌𝒂𝒏
𝒙 𝟏𝟎𝟎% 
𝑷𝒆𝒓𝒔𝒆𝒏𝒕𝒂𝒔𝒆 𝑲𝒆𝒍𝒂𝒚𝒂𝒌𝒂𝒏 =
𝟑𝟐𝟖
𝟑𝟐𝟖
𝒙 𝟏𝟎𝟎%  
𝑷𝒆𝒓𝒔𝒆𝒏𝒕𝒂𝒔𝒆 𝑲𝒆𝒍𝒂𝒚𝒂𝒌𝒂𝒏 = 𝟏𝟎𝟎% 
2. Pengujian Usability 
Pengujian pada aspek ini dilakukan dengan cara mengisi kuisioner yang 
dilakukan responden sejumlah 30 orang yang terdiri dari 26 siswa dan 4 guru. 
Pengujian pada aspek usability ini menggunakan instrumen USE Quesionanaire 
yang memiliki 30 pernyataan. Adapun skala nilai yang digunakan merupakan skala 
likert dimana skala biasa digunkan untuk mengukut pendapat, sikap, dan persepsi 
seseorang atau kelompok orang tentang suatu gejala atau fenomina pendidikan. 
Berikut merupakan hasil ringkasan penelitian pada pengujian usability yang ada 
pada Lampiran 8. Sedangkan hasil dari pengisian kuisioner dapat dilihat pada Tabel 
19 berikut ini: 
Tabel 19. Hasil Pengujian Usability 
Skala Penilaian Jumlah Skor Total 
Sangat Setuju (SS) 220 5 1100 
Setuju (S) 515 4 2060 
Ragu-ragu (RG) 160 3 480 
Tidak Setuju (TS) 5 2 10 
Sangat Tidak Setuju (STS) 0  1 0 
Nilai Total 3650 
Nilai Maksimal 4500 
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Rumus untuk menghitung hasil pada Tabel pengujian aspek usability adalah 
sebagai berikut ini: 
𝑷𝒆𝒓𝒔𝒆𝒏𝒕𝒂𝒔𝒆 𝑲𝒆𝒍𝒂𝒚𝒂𝒌𝒂𝒏 =
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒐𝒃𝒔𝒆𝒓𝒗𝒂𝒔𝒊
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒉𝒂𝒓𝒂𝒑𝒌𝒂𝒏
𝒙 𝟏𝟎𝟎% 
Rumus di atas menunjukkan bahwa nilai total merupakan hasil perhitungan 
yang dihitung berdasarkan data responden yang telah menjawab butir soal yang 
ada dengan skala penilaian yang telah disediakan. Sehingga berdasarkan hasil 
pada Tabel di atas, presentase kelayakan aspek usability dapat dihitung sebagai 
berikut ini: 
𝑷𝒆𝒓𝒔𝒆𝒏𝒕𝒂𝒔𝒆 𝑲𝒆𝒍𝒂𝒚𝒂𝒌𝒂𝒏 =
𝟑𝟔𝟓𝟎
𝟒𝟓𝟎𝟎
𝒙 𝟏𝟎𝟎% = 𝟖𝟏, 𝟏𝟏% 
Dari hasil perhitungan di atas menunjukkan bahwa presentase kelayakan pada 
pengujian aspek usability memiliki presentase kelayakan sebesar 81,11%, data 
tersebut kemudian dicocokkan dengan Tabel konversi pada aspek usability. 
Sehingga didapatkan bahwa presentasi kepuasan penggunaan perangkat lunak 
pada aspek usability memiliki kriteria sangat layak. Sehingga dapat disimpulkan 
Sistem Informasi Penilaian Siswa SMK Negeri 4 Klaten pada Kurikulum 2013 sudah 
memenuhi aspek usability. 
3. Pengujian Performance Efficiency 
Pengujian performance efficiency menggunakan tool dari GTMetrix. Berikut 
merupakan hasil pengujian pada aspek performace efficiency. Sedangkan hasil 
lengkap dari pengujian pada aspek performance efficiency dapat dilihat pada 
Lampiran 9. 
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1. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Login 
 
Gambar 37. Laporan GTMetrix Halaman Login 
Pengujian performance efficiency pada halaman login mendapatkan grade A 
(91%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. Grade ini menunjukkan 
bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan sangat baik. Waktu untuk 
memuat halaman selama 1,1 detik, berarti telah memenuhi standar Aptimize 
(2010) yaitu di bawah 7 detik. 
2. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Dashboard 
 
Gambar 38. Laporan GTMetrix Halaman Dashboard 
Pengujian performance efficiency pada halaman dashboard mendapatkan 
grade B (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. Grade ini 
menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan baik. Waktu 
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untuk memuat halaman selama 1,3 detik, berarti telah memenuhi standar Aptimize 
(2010) yaitu di bawah 7 detik. 
3. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Data Mata Pelajaran 
 
Gambar 39. Laporan GTMetrix Halaman Data Mata Pelajaran 
Pengujian performance efficiency pada halaman data mata pelajaran 
mendapatkan grade B (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. 
Grade ini menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan 
baik. Waktu untuk memuat halaman selama 1,6 detik, berarti telah memenuhi 
standar Aptimize (2010) yaitu di bawah 7 detik. 
4. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Data Siswa 
 
Gambar 40. Laporan GTMetrix Halaman Data Kelas 
Pengujian performance efficiency pada halaman data siswa mendapatkan 
grade B (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. Grade ini 
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menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan baik. Waktu 
untuk memuat halaman selama 1,3 detik, berarti telah memenuhi standar Aptimize 
(2010) yaitu di bawah 7 detik. 
5. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Input Nilai Mata Pelajaran 
 
Gambar 41. Laporan GTMetrix Halaman Input Nilai Mata Pelajaran 
Pengujian performance efficiency pada halaman data mata pelajaran 
mendapatkan grade B (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. 
Grade ini menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan 
baik. Waktu untuk memuat halaman selama 1,6 detik, berarti telah memenuhi 
standar Aptimize (2010) yaitu di bawah 7 detik. 
Tabel 20 berikut ini merupakan rangkuman hasil pengujian performance 
efficiency. 
Tabel 20. Hasil Pengujian Performance Efficiency 
No Halaman Website PageLoad 
(detik) 
Page 
Size (Kb) 
PageSpeed 
Grade 
YSlow 
Grade 
1.  Login 1,1 496 A (91%) B (84%) 
2.  Dashboard 1,3 648 B (81%) B (84%) 
3.  Mata Pelajaran 1,6 648 B (81%) B (84%) 
4.  Kelas 1,5 649 B (81%) B (84%) 
5.  Wali Kelas 1,8 648 B (81%) B (84%) 
6.  Guru Mata Pelajaran 1,5 648 B (81%) B (84%) 
7.  Kompetensi 2,9 648 B (81%) B (84%) 
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No Halaman Website PageLoad 
(detik) 
Page 
Size (Kb) 
PageSpeed 
Grade 
YSlow 
Grade 
8.  Tambah Kompetensi 1,9 648 B (81%) B (84%) 
9.  Data Siswa 1,3 649 B (81%) B (84%) 
10.  Tambah Siswa 2,0 648 B (81%) B (84%) 
11.  Tambah Siswa Per Kelas 1,7 648 B (81%) B (84%) 
12.  Import Siswa 1,4 648 B (81%) B (84%) 
13.  Data Guru 2,0 648 B (81%) B (84%) 
14.  Tambah Guru 1,3 648 B (81%) B (84%) 
15.  Ekstrakurikuler 1,6 648 B (81%) B (84%) 
16.  Data Peserta 
Ekstrakurikuler 
1,5 648 B (81%) B (84%) 
17.  Hak Input Nilai 
Ekstrakurikuler 
1,4 648 B (81%) B (84%) 
18.  Absensi 1,7 648 B (81%) B (84%) 
19.  Hak Input Absensi 1,3 648 B (81%) B (84%) 
20.  Prestasi 1,4 648 B (81%) B (84%) 
21.  Tambah Prestasi 1,5 648 B (81%) B (84%) 
22.  Input Nilai Mata Pelajaran 1,5 648 B (81%) B (84%) 
23.  Input Nilai Sikap 1,4 648 B (81%) B (84%) 
24.  Input Nilai Ekstrakurikuler 
Wajib 
1,4 648 B (81%) B (84%) 
25.  Input Nilai Ekstrakurikuler 
Non Wajib 
1,5 648 B (81%) B (84%) 
26.  Rekap Penilaian Akhir 1,5 648 B (81%) B (84%) 
27.  Rekap Penilaian 
Berproses 
1,8 648 B (81%) B (84%) 
28.  Indikator Nilai 1,4 648 B (81%) B (84%) 
29.  Cetak Rapor 1,3 648 B (81%) B (84%) 
30.  Password Guru 1,3 648 B (81%) B (84%) 
31.  Password Siswa 1,3 648 B (81%) B (84%) 
32.  Konfigurasi Profil Sekolah 1,5 648 B (81%) B (84%) 
33.  Konfigurasi Lembar 
Pengesahan Rapor 
2,2 648 B (81%) B (84%) 
34.  Aktivasi Sistem 1,5 648 B (81%) B (84%) 
Rata-rata 1,57 643,59 B (81,29) B (84%) 
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4. Pengujian Security 
Pengujian security menggunakan aplikasi Acunetix Web Vulnerability Scanner 
11, hasil dari pengujian tersebut sebagai berikut : 
 
Gambar 42. Laporan Pengujian Security 
Berdasarkan hasil pengujian di atas, dapat disimpulkan bahwa sistem 
informasi penilaian siswa pada kurikulum 2013 memiliki tingkat keamanan level 2. 
Keamanan dengan tingkat level 2 menandakan adanya kesalahan pada konfigurasi 
server dan kekurangan pengodean pada aplikasi sehingga terjadi gangguan pada 
server (Acunetix User Manual Book, 2013). 
5. Pengujian Reliability 
Pada pengujian aspek reliability akan dilakukan sebuah pengujian yang 
menguji tingkat success rate dan failure rate suatu perangkat lunak. Pada tahap 
ini, program aplikasi akan melalui proses stress testing dimana perangkat lunak 
akan diuji coba berdasarkan beberapa parameter pengujian, seperti sessions, 
page, dan hits. Pengujian ini dilakukan dengan tool WAPT 9.7 menggunakan 
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skenario stress testing dengan jumlah virtual user 20 orang dalam waktu 2 menit. 
Hasil pengujian aspek reliability dapat dilihat pada Gambar 43 berikut. 
 
Gambar 43. Hasil Pengujian Reliability 
Hasil rekapitulasi pengujian aspek reliability dapat dilihat pada Tabel 21 
berikut. 
Tabel 21. Rekapitulasi Pengujian Aspek Reliability 
Kategori Sukses Gagal Total Case 
Session 60 0 60 
Pages 6041 0 5106 
Hits 18167 0 18167 
Total 24268 0 24268 
 
Hasilnya kemudian dihitung menggunakan presentase kelayakan sebagai 
berikut: 
 𝑹 = 𝟏 −
𝟎
𝟐𝟒𝟐𝟔𝟖
= 𝟏 − 𝟎 = 𝟏 
Hasil penghitungan di atas didapatkan hasil reliabilitas dengan nilai R = 1 
adalah 100%. Penghitungan tersebut menunjukkan bahwa presentase kelayakan 
pada pengujian aspek reliability memiliki presentasi kelayakan 100%, kemudian 
data tersebut dicocokkan dengan Tabel konversi pada aspek reliability. Didapatkan 
bahwa presentase kelayakan perangkat lunak sistem informasi penilaian siswa 
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pada kurikulum 2013 pada aspek reliability menggunakan tools WAPT 9.7 memiliki 
kriteria sangat tinggi. 
6. Pengujian Compatibility 
Pengujian compatibility tidak dilakukan karena seluruh informasi/sumber daya 
yang digunakan oleh sistem informasi penilaian siswa pada kurikulum 2013. 
7. Pengujian Maintainability 
Pengujian maintainability menggunakan tool PHP Copy/Paste Detector untuk 
menganalis code duplication dari source code sistem informasi penilaian siswa 
pada kurikulum 2013. Gambar di bawah ini menunjukkan hasil analisis code 
duplication. 
 
Gambar 44. Hasil Analisis Code Duplication 
Hasil analisis code duplication dari source code sistem informasi penilaian 
siswa pada kurikulum 2013 adalah 0.46%. Hasil tersebut kemudian dihitung 
menggunakan rumus dari TIOBE Quality Indicator, perhitungan pengujian 
maintainability sebagai berikut : 
𝑆𝑜𝑐𝑟𝑒𝑑 = min(−30 × 𝑙𝑜𝑔10(0.46) + 60, 100) = 80% 
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Score hasil perhitungan adalah 80%. Jika dibandingkan dengan Tabel 11 
maka hasil pengujian maintainability dinyatakan Baik dan memenuhi aspek 
maintainability. 
8. Pengujian Portability 
Pengujian portability menggunakan pengujian cross browsing compatibility 
testing yaitu menjalankan sistem informasi penilaian siswa pada kurikulum 2013 
pada browser dan platform yang berbeda. Hasil pengujian portability adalah 
sebagai berikut: 
a. Sistem informasi penilaian siswa pada kurikulum 2013 berhasil dijalankan pada 
Chrome Browser Desktop 
 
Gambar 45. Hasil Penampakan Sistem Informasi di Chrome Browser Desktop 
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b. Sistem informasi penilaian siswa pada kurikulum 2013 berhasil dijalankan pada 
Firefox Browser Desktop 
 
Gambar 46. Hasil Penampakan Sistem Informasi di Firefox Browser Desktop 
c. Sistem informasi penilaian siswa pada kurikulum 2013 berhasil dijalankan pada 
Opera Browser Desktop 
 
Gambar 47. Hasil Penampakan Sistem Informasi di Opera Browser Desktop 
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d. Sistem informasi penilaian siswa pada kurikulum 2013 berhasil dijalankan pada 
Safari Browser Desktop 
 
Gambar 48. Hasil Penampakan Sistem Informasi di Safari Browser Desktop 
e. Sistem informasi penilaian siswa pada kurikulum 2013 berhasil dijalankan pada 
Chrome Browser Mobile 
 
Gambar 49. Hasil Penampakan Sistem Informasi di Chrome Browser Mobile 
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f. Sistem informasi penilaian siswa pada kurikulum 2013 berhasil dijalankan pada 
Firefox Browser Mobile 
 
Gambar 50. Hasil Penampakan Sistem Informasi di Firefox Browser Mobile 
g. Sistem informasi penilaian siswa pada kurikulum 2013 berhasil dijalankan pada 
Opera Browser Mobile 
 
Gambar 51. Hasil Penampakan Sistem Informasi di Opera Browser Mobile 
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h. Sistem informasi penilaian siswa pada kurikulum 2013 berhasil dijalankan pada 
UC Browser Mobile 
 
Gambar 52. Hasil Penampakan Sistem Informasi di UC Browser Mobile 
Berdasarkan hasil pengujian portability menggunakan 4 browser desktop dan 
4 browser mobile dapat disimpulkan bahwa sistem informasi penilaian siswa pada 
kurikulum 2013 telah memenuhi aspek portability karena mampu berjalan di 
berbagai browser. 
E. Pembahasan Hasil Penelitian 
Pada tahap pembahasan hasil penelitian akan dikemukakan hasil dari setiap 
pengujian yang telah dilakukan, tahap ini akan membahas beberapa aspek dalam 
pengujian sesuai dengan standar ISO 25010, beberapa aspek yang akan 
dijabarkan dan dibahas diantaranya yaitu functional suitability, usability, 
performance efficiency, security, reliability, compatibility, maintainability, dan 
portability. 
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1. Pembahasan Functional Suitability 
Berdasarkan hasil perhitungan pada pengujian aspek functional suitability, 
dapat diketahui bahwa hasil perhitungan dari aspek functional suitability pada 
sistem informasi penilaian siswa pada kurikulum 2013 menghasilkan nilai 
presentase sebesar 100% dan tingkat kesalahan sebesar 0%. Dengan tingkat 
keberhasilkan tersebut, dapat disimpulkan bahwa sistem informasi penilaian siswa 
pada kurikulum 2013 dapat dikatakan “Sangat Baik” dan layak untuk digunakan 
karena telah memenuhi standar aspek functional suitability. 
2. Pembahasan Usability 
Tahap pengujian pada aspek Usability perangkat lunak diujikan dengan 
menggunakan USE Quesionanaire berupa checklist dengan menggunakan skala 
Likert, yang ditujukan kepada para responden yang nantinya akan menggunakan 
sistem informasi ini, diantaranya yaitu 29 siswa dan 6 guru. Pengujian pada aspek 
usability menghasilkan presentase nilai sebesar 81.11% dengan kriteria “Sangat 
Layak” 
3. Pembahasan Performance Efficiency 
Berdasarkan hasil pengujian kualitas perangkat lunak pada aspek performance 
efficiency didapatkan hasil bahwa sistem informasi penilaian siswa pada kurikulum 
2013 telah memenuhi aspek performance efficiency karena rata-rata waktu untuk 
memuat halaman selama 1,57 detik. Waktu tersebut kurang dari 10 detik seperti 
yang diungkapkan oleh Nielsen (2010) dan sesuai dengan standar Aptimize (2010). 
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4. Pembahasan Security 
Berdasarkan hasil pengujian kualitas perangkat lunak pada aspek security 
didapatkan hasil bahwa sistem informasi penilaian siswa pada kurikulum 2013 
memiliki tingkat keamanan level 2 atau medium. 
5. Pembahasan Reliability 
Hasil dari pengujian aspek reliability didapat dan didefinisikan berdasarkan 
kegagalan yang terjadi ketika proses mengoperasikan sistem informasi dilakukan. 
Beberapa parameter yang dinilai dalam proses pengujian ini diantaranya yaitu 
Sessions, Pages, dan Hits yang diuji dengan menggunakan tools yaitu WAPT 9.7. 
Data pengujian akan menampilkan total dari hasil analisa terkait dengan proses 
stress testing yang telah dilakukan, dan menghasilkan total nilai dalam bentuk 
Tabel yaitu success rate dan failure rate. Berdasarkan dari hasil pengujian yang 
telah dilakukan, didapatkan hasil bahwa tingkat kesuksesan sistem informasi 
penilaian siswa pada kurikulum 2013 dalam menjalankan program ketika proses 
pengoperasian berlangsung yaitu sebesar 100% atau memiliki kriteria penilaian 
yaitu ”sangat tinggi” dan layak untuk digunakan karena telah memenuhi standar 
aspek reliability. 
6. Pembahasan Compatibility 
Pengujian compatibility tidak dilakukan karena sistem informasi penilaian 
siswa pada kurikulum 2013 tidak berbagi informasi atau resource dengan produk, 
sistem atau komponen lain sehingga tingkat keberhasilan pada aspek compatibility 
adalah 100% yang berarti memenuhi aspek compatibility. 
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7. Pembahasan Maintainbility 
Berdasarkan hasil pengujian kualitas perangkat lunak pada aspek 
maintainability didapatkan hasil sebesar 0.46% dan TIOBE Score sebesar 80% 
yang berarti memiliki kualitas yang baik pada aspek maintainability. 
8. Pembahasan Portability 
Berdasarkan hasil pengujian kualitas perangkat lunak pada aspek portability 
dengan menggunakan 4 browser desktop dan 4 browser mobile didapatkan hasil 
telah memenuhi aspek portability berdasarkan Schah (2008). 
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BAB V  
KESIMPULAN DAN SARAN 
  
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan pada 
pengembangan sistem informasi penilaian siswa SMK Negeri 4 Klaten pada 
kurikulum 2013, dapat disimpulkan bahwa : 
1. Sistem informasi penilaian siswa SMK Negeri 4 Klaten berbasis website dapat 
mengatasi kesulitan pengolahan dan penyimpanan data nilai siswa yang 
masih menggunakan cara konvensional di SMK Negeri 4 Klaten karena 
memiliki fitur-fitur yang disesuaikan dengan kebutuhan pengguna, yaitu 
mengelola nilai siswa, mengelola data guru, mengelola data siswa, dan 
mengelola data rapor. 
2. Sistem informasi penilaian siswa SMK Negeri 4 Klaten berbasis website telah 
diuji dan memenuhi standar ISO 25010 pada aspek functional suitability, 
reliability, performance efficiency, usability, security, compatibility, 
maintainability, dan portability sehingga menjamin kualitas perangkat lunak 
yang dikembangkan.  
B. Saran 
Dari analisis dan pengembangan yang telah dilakukan, tanpa disadari 
penelitian ini masih memiliki banyak kekurangan dan masih memerlukan 
pengkajian dan pengembangan lebih lanjut, maka penulis menyarankan untuk 
mengembangkan  penelitian yang akan datang sebagai berikut : 
1. Berdasarkan hasil pengujian yang dilaksanakan sistem informasi yang 
dikembangkan sudah layak untuk diterapkan di sekolah. 
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2. Adanya penambahan level user yaitu untuk perwalian oleh orang tua/wali 
murid. Sehingga orang tua dapat mengetahui dan memantau semua nilai 
termasuk hasil nilai rapor secara langsung dan up to date. 
3. Ada tambahan fitur sistem rangking siswa. 
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Lampiran 1. Definisi dan Skenario Use Case Diagram 
Tabel 22. Definisi dan skenario use case login user 
Nama use case Login 
Tujuan Melakukan pengecekan data dan hak akses 
user dalam menggunakan sistem.  
Deskripsi Validasi username, password dan level user 
ketika ingin mengakses sistem. 
Aktor Administrator, Guru, Siswa 
Kondisi awal Aktor membuka halaman login E-Rapor. 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal 
1. Menginputkan form 
data berupa username 
dan password 
 
2. Menekan Tombol Login  
 3. Melakukan validasi data berupa username 
dan password (data bernilai TRUE) 
 4. Pengecekan level user, jika level user 
Administrator maka akan masuk pada 
halaman dashboard Administrator, jika 
level user guru akan menampilkan 
halaman dashboard guru, jika level user 
siswa akan menampilkan halaman 
dashboard siswa. 
Skenario Alternatif 
1. Menginputkan form data 
berupa username dan 
password 
 
2. Menekan tombol login  
 3. Melakukan validasi data berupa username 
dan password (data bernilai FALSE) 
 4. Menampilkan peringatan tanda error login 
bahwa validasi data input tidak sesuai. 
Kondisi Akhir Aktor dapat mengakses halaman sistem sesuai 
dengan level user yang digunakan. 
 
 
Tabel 23. Definisi dan skenario use case tambah data 
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Nama use case Tambah data 
Tujuan Menambahkan data baru pada database  
Deskripsi Sistem memberikan kewenangan kepada aktor 
untuk menginput data baru. 
Aktor Administrator dan guru. 
Kondisi awal Aktor login ke sistem dan memilih kategori 
sistem yang memiliki fitur tambah data. 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal 
1. Memilih kategori tambah 
data yang disediakan. 
 
 2. Menampilkan form tambah data 
3. Menginput data baru 
pada form 
 
4. Menekan tombol tambah 
data. 
 
 5. Memvalidasi data yang masuk pada sistem 
(data bernilai TRUE) 
 6. Menyimpan data yang masuk kedalam 
database. 
 7. Menampilkan pesan sukses, bahwa data 
yang dimasukkan telah berhasil 
dimasukkan. 
Skenario Alternatif 
1. Memilih kategori tambah 
data yang disediakan. 
 
 2. Menampilkan form tambah data 
3. Menginput data baru 
pada form 
 
4. Menekan tombol tambah 
data. 
 
 5. Memvalidasi data yang masuk pada sistem. 
(data bernilai FALSE) 
 6. Menampilkan pesan error, bahwa data 
yang dimasukkan telah berhasil 
dimasukkan. 
Kondisi Akhir Aktor dapat melihat informasi data yang baru 
saja berhasil ditambahkan. 
 
Tabel 24. Definisi dan skenario use case edit data 
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Nama use case Edit data 
Tujuan Mengupdate data pada database  
Deskripsi Sistem memberikan kewenangan kepada aktor 
untuk mengupdate data yang ada pada 
database. 
Aktor Administrator dan guru. 
Kondisi awal Aktor harus masuk ke sistem dan memilih 
kategori sistem yang memiliki fitur edit data. 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal 
1. Memilih list data yang 
akan diedit 
 
 2. Menampilkan form data edit sesuai dengan 
id data yang dipilih 
3. Melakukan edit data 
pada form edit 
 
4. Menekan tombol update  
 5. Memvalidasi data yang masuk pada sistem 
(data bernilai TRUE) 
 6. Meupdate data yang masuk pada database 
 7. Menampilkan pesan sukses, bahwa data 
yang dimasukkan telah berhasil diupdate. 
Skenario Alternatif 
1. Memilih list data yang 
akan diedit 
 
 2. Menampilkan form data edit sesuai dengan 
id data yang dipilih 
3. Melakukan edit data 
pada form edit 
 
4. Menekan tombol update  
 5. Memvalidasi data yang masuk pada sistem 
(data bernilai TRUE) 
 6. Menampilkan pesan error, bahwa data 
gagal terupdate 
Kondisi Akhir Aktor dapat melihat informasi data yang baru 
saja berhasil terupdate. 
 
Tabel 25. Definisi dan skenario use case export data 
Nama use case Export data 
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Tujuan Mengambil data pada database dalam bentuk 
dokumen. 
Deskripsi Sistem memberikan kewenangan kepada aktor 
untuk mengekspor atau memindahkan data 
yang tersedia dalam bentuk dokumen. 
Aktor Administrator, guru dan siswa. 
Kondisi awal Aktor harus masuk ke sistem dan memilih data 
yang ingin diekspor ke dalam bentuk file 
dokumen. 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal 
1. User memilih list data 
yang akan diekspor 
 
2. Menekan tombol export  
 3. Sistem mencari dan mengambil data dari 
database (data bernilai TRUE) 
 4. Melakukan generate data dalam bentuk file 
dokumen 
5. Menekan tombol 
download. Yang 
merupakan hasil dari 
generate data ke dalam 
bentuk dokumen 
 
Skenario Alternatif 
1. User memilih list data 
yang akan diekspor 
 
2. Menekan tombol export  
 3. Sistem mencari dan mengambil data dari 
database (data bernilai FALSE) 
 4. Menampilkan pesan error bahwa data 
gagal untuk di export. 
Kondisi Akhir Aktor dapat mendownload data yang 
diinginkan dalam bentuk file dokumen. 
 
 
 
Tabel 26. Definisi dan skenario use case import data 
Nama use case Import data 
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Tujuan Membaca data dalam file dokumen dan 
menyimpannya kedalam database. 
Deskripsi Sistem memberikan kewenangan kepada aktor 
untuk mengupload file dokumen dan 
menyimpan data yang ada dalam dokumen ke 
dalam sistem. 
Aktor Administrator. 
Kondisi awal Aktor harus masuk ke sistem dan mengupload 
data yang ingin diimport. 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal 
1. Memilih file dokumen 
yang akan di upload  
 
2. Menekan tombol upload   
 3. Membaca file data yang ada pada dokumen 
 4. Memvalidasi data dan menyimpannya ke 
dalam database (data bernilai TRUE) 
 5. Menampilkan pesan sukses, bahwa import 
data telah berhasil dilakukan. 
Skenario Alternatif 
1. Memilih file dokumen 
yang akan di upload  
 
2. Menekan tombol upload   
 3. Membaca file data yang ada pada dokumen 
 4. Memvalidasi data dan menyimpannya ke 
dalam database (data bernilai FALSE) 
 5. Menampilkan pesan sukses, bahwa import 
data telah berhasil dilakukan. 
Kondisi Akhir Aktor dapat menyimpan data ke dalam 
database melalui file dokumen. 
 
 
 
Tabel 27. Definisi dan skenario use case hapus data 
Nama use case Hapus data 
Tujuan Menghapus data yang tersedia pada database 
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Deskripsi Sistem memberikan kewenangan kepada aktor 
untuk menghapus data yang telah tersimpan 
sebelumnya pada database. 
Aktor Administrator dan guru. 
Kondisi awal Aktor harus masuk ke sistem dan memilih data 
yang akan dihapus. 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal 
1. Memilih file yang akan 
dihapus  
 
 2. Mengecek ID yang akan dihapus (nilai 
bernilai TRUE) 
 3. Menampilkan konfirmasi apakah data yakin 
akan dihapus 
4. Menekan tombol  YES  
 5. Menampilkan pesan sukses bahwa data 
telah berhasil dihapus. 
Skenario Alternatif 
1. Memilih file yang akan 
dihapus  
 
 6. Mengecek ID yang akan dihapus (nilai 
bernilai FALSE) 
 7. Menampilkan konfirmasi apakah data yakin 
akan dihapus 
8. Menekan tombol  YES  
 9. Menampilkan pesan error bahwa data 
gagal untuk dihapus. 
Kondisi Akhir Aktor dapat menghapus data yang tersedia 
pada sistem. 
 
 
 
 
Lampiran 2. Activity Diagram 
a. Activity Diagram Export Data 
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Gambar 53. Activity Diagram Export Data 
Pada Gambar 53 menunjukkan bahwa aktor sebelum melakukan ekspor data 
akan dihadapkan pada menu tombol ekspor data, setelah menekan tombol, sistem 
akan melakukan generate data file yang dibaca dari database. Pada tahap ini, jika 
sistem berhasil menggenerate data file yang diinginkan, maka sistem akan 
menampilkan file baru berupa dokumen excel. 
 
 
 
 
 
b. Activity Diagram Import Data 
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Gambar 54. Activity Diagram Import Data 
Pada Gambar 54, aktor pada tahap awal dihadapkan untuk memilih file excel 
yang akan diupload, setelah melakukan upload data berupa file excel, sistem akan 
melakukan validasi data pada beberapa tahap seperti : validasi jenis ekstensi file, 
validasi ukuran file, dan validasi tipe data file. Jika proses validasi data pada ketiga 
tahap diatas berhasil lolos, maka sistem akan membaca data file excel, sekaligus 
menyimpan  data yang telah dibacanya pada database, dan menampilkan pesan 
sukses bahwa import data telah berhasil, maka sebaliknya jika salah satu proses 
validasi dari ketiga tahap diatas gagal dilakukan, maka sistem akan menampilkan 
pesan error. 
c. Activity Diagram Hapus Data 
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Gambar 55. Activity Diagram Hapus Data 
Pada Gambar 55 aliran kerja diawali dengan aktor memilih data yang akan 
dihapus, dan pada proses berikutnya sistem akan melakukan pengecekan ID data, 
apakah ID yang akan dihapus sesuai atau tidak. Jika sesuai, sistem akan 
menampilkan halaman konfirmasi pesan kepada aktor, terkait dengan data yang 
akan dihapus, jika aktor memilih untuk menghapus data tersebut maka sistem 
akan menghapus data sesuai dengan data ID yang dipilih oleh aktor, pada tahap 
ini sistem juga akan menampilkan notifikasi berhasil kepada user, bahwa data yang 
diinginkan berhasil dihapus. 
 
d. Activity Diagram Upload  Data 
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Gambar 56. Activity Diagram Upload Data 
Pada Gambar 56 aliran kerja aktor pada tahap awal dihadapkan untuk memilih 
file yang akan diupload, setelah melakukan upload  data, sistem akan melakukan 
validasi data pada beberapa tahap seperti : validasi jenis ekstensi file, validasi 
ukuran file, tujuan folder dan validasi tipe data file. Jika proses validasi data pada 
keempat tahap diatas berhasil lolos, maka sistem akan mengcopi data file pada 
directory yang dituju dan menampilkan pesan sukses bahwa upload  data telah 
berhasil, maka sebaliknya jika salah satu proses validasi dari keempat tahap diatas 
gagal dilakukan, maka sistem akan menampilkan pesan error. 
 
Lampiran 3. Sequence Diagram 
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a. Sequence Diagram Import Data 
Gambar berikut merupakan gambar sequence diagram import user : 
 
 
Gambar 57. Sequence Diagram Import Data 
Berdasarkan Gambar 57 menunjukkan bahwa untuk mengimpor data, user 
akan memilih file. Berikutnya sistem akan memproses file yang diupload user, pada 
tahap ini sistem akan memvalidasi file yang akan diupload, jika karakteristik file 
tidak sesuai dengan keinginan sistem, maka sistem akan kembali pada halaman 
awal dan menampilkan pesan error bahwa import file telah gagal, dan sebaliknya 
jika proses validasi file lolos maka tahap berikutnya sistem akan membaca file excel 
yang diupload oleh user sekaligus mengcopi hasil file upload menuju directory yang 
telah ditentukan. Setelah proses membaca file ini dilakukan, maka sistem akan 
menyimpan data ini kedalam database dan langkah terakhir yaitu sistem 
menampilkan pesan bahwa proses import file telah berhasil. 
 
 
 
b. Sequence Diagram Export Data 
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Gambar berikut merupakan gambar sequence diagram tambah data : 
 
Gambar 58. Sequence Diagram Export Data 
Pada Gambar 58 menunjukkan bahwa untuk melakukan export data, user 
pada tahap awal akan mengklik tombol export, selanjutnya sistem akan 
memvalidasi data yang akan diexport apakah tersedia atau tidak. Jika tersedia 
maka sistem akan mengambil data yang terdapat pada database, setelah 
mengambil data pada database, kemudian sistem melakukan generate data 
kedalam bentuk dokumen excel, dan langkah terakhir yaitu user dapat menyimpan 
data baru hasil dari generate file excel. 
c. Sequence Diagram Hapus Data 
Gambar 59 berikut merupakan gambar sequence diagram hapus data : 
Gambar 59. Sequnce Diagram Hapus Data 
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d. Sequence Diagram Upload  Data 
Gambar 60 merupakan gambar sequence diagram upload  data : 
 
Gambar 60. Sequence Diagram Upload  Data 
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Lampiran 4. Perancangan User Interfaces 
a. Desain User Interface Halaman Data Mata Pelajaran 
 
Gambar 61. Desain User Interface Halaman Data Mata Pelajaran 
b. Desain User Interface Halaman Data Guru Mata Pelajaran 
 
Gambar 62. Desain User Interface Halaman Data Guru Mata Pelajaran 
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c. Desain User Interface Halaman Data Kelas 
 
Gambar 63. Desain User Interface Halaman Data Kelas 
d. Desain User Interface Halaman Wali Kelas 
 
Gambar 64. Desain User Interface Halaman Wali Kelas 
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e. Desain User Interface Halaman Data Kompetensi 
 
Gambar 65. Desain User Interface Halaman Data Kompetensi 
f. Desain User Interface Halaman Tambah Guru 
 
Gambar 66. Desain User Interface Halaman Tambah Guru 
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Lampiran 5. Hasil Pembuatan Fungsi dan Desain Sistem 
a. Hasil Pembuatan Halaman Data Mata Pelajaran 
 
Gambar 67. Hasi Halaman Data Mata Pelajaran 
 
Gambar 68. Hasi Halaman Edit Mata Pelajaran 
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b. Hasil Pembuatan Halaman Kelas 
 
Gambar 69. Hasil Halaman Data Kelas 
 
Gambar 70. Hasil Halaman Edit Data Kelas 
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c. Hasil Pembuatan Halaman Data Wali Kelas 
 
Gambar 71. Hasil Pembuatan Halaman Wali Kelas 
 
Gambar 72. Hasil Pembuatan Halaman Edit Wali Kelas 
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d. Hasil Pembuatan Halaman Data Guru Mata Pelajaran 
 
Gambar 73. Hasil Halaman Data Guru Mata Pelajaran 
e. Hasil Pembuatan Halaman Data Guru 
 
Gambar 74. Hasil Halaman Data Guru 
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Gambar 75. Hasil Halaman Edit Guru 
f. Hasi Pembuatan Halaman Data Siswa 
 
Gambar 76. Hasil Halaman Data Siswa 
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Gambar 77. Hasil Pembuatan Tambah Siswa 
g. Hasil Pembuatan Halaman Data Password Siswa 
 
Gambar 78. Hasil Halaman Data Password Siswa 
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Gambar 79. Hasil Halaman Edit Data Password Siswa 
h. Hasil Pembuatan Halaman Ekstrakurikuler 
 
Gambar 80. Hasil Halaman Data Ekstrakurikuler 
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Gambar 81. Hasil Halaman Edit Data Ekstrakurikuler 
i. Hasil Pembuatan Halaman Cetak Rapor Siswa 
 
Gambar 82. Hasil Halaman Cetak Rapor Siswa 
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j. Hasil Pembuatan Halaman Input Nilai Sikap 
 
Gambar 83. Hasil Halaman Input Nilai Sikap 
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k. Hasil Pembuatan Halaman Profil Sekolah 
 
Gambar 84. Hasil Halaman Profil Sekolah 
l. Hasil Pembuatan Halaman Konfigurasi Lembar Pengesahan Rapor 
 
Gambar 85. Hasil Halaman Konfigurasi Lembar Pengesahan Rapor 
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m. Hasil Pembuatan Halaman Aktivasi Sistem 
 
Gambar 86. Hasil Halaman Aktivasi Sistem 
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Lampiran 6. Hasil Pembuatan Database 
a. Tabel Data Absensi 
 
Gambar 87. Hasil Tabel Data Absensi 
b. Tabel Data Hak Absesnsi 
 
Gambar 88. Hasil Tabel Data Hak Absensi 
c. Tabel Data Ekstrakurikuler 
 
Gambar 89. Hasil Tabel Data Ekstrakurikuler 
d. Tabel Data Hak Ekstrakurikuler 
 
Gambar 90. Hasil Tabel Data Hak Ekstrakurikuler 
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e. Tabel Data Guru Mata Pelajaran 
 
Gambar 91. Hasil Tabel Guru Mata Pelajaran 
f. Tabel Data Kompetensi 
 
Gambar 92. Hasil Tabel Data Kompetensi 
g. Tabel Data Nilai Ekstrakurikuler 
 
Gambar 93. Hasil Tabel Data Nilai Ekstrakurikuler 
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h. Tabel Data Nilai Sikap 
 
Gambar 94. Hasil Tabel Data Nilai Sikap 
i. Tabel Data Prestasi 
 
Gambar 95. Hasil Tabel Data Prestasi 
j. Tabel Data User 
 
Gambar 96. Hasil Tabel Data User 
k. Tabel Data Wali Kelas 
 
Gambar 97. Hasil Tabel Data Wali Kelas 
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l. Tabel Data Siswa 
 
Gambar 98. Hasil Tabel Data Siswa 
m. Tabel Data Options 
 
Gambar 99. Hasil Tabel Data Options 
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n. Tabel Data Sessions 
 
Gambar 100. Hasil Tabel Data Sessions 
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Lampiran 7. Hasil Penelitian Functional Suitability 
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Lampiran 8. Hasil Pengujian Usability 
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Lampiran 9. Hasil Pengujian Performance Efficiency 
2. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Absensi 
 
Gambar 101. Laporan GTMetrix Halaman Absensi 
Pengujian performance efficiency pada halaman absensi mendapatkan grade 
A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. Grade ini 
menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan baik. Waktu 
untuk memuat halaman selama 1,7 detik, berarti telah memenuhi standar Aptimize 
(2010) yaitu di bawah 7 detik. 
3. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Hak Absensi 
 
Gambar 102. Laporan GTMetrix Halaman Hak Absensi 
Pengujian performance efficiency pada halaman hak absensi mendapatkan 
grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. Grade ini 
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menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan baik. Waktu 
untuk memuat halaman selama 1,3 detik, berarti telah memenuhi standar Aptimize 
(2010) yaitu di bawah 7 detik. 
4. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Aktivasi Sistem 
 
Gambar 103. Laporan GTMetrix Halaman Aktivasi Sistem 
Pengujian performance efficiency pada halaman aktivasi sistem mendapatkan 
grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. Grade ini 
menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan baik. Waktu 
untuk memuat halaman selama 1,5 detik, berarti telah memenuhi standar Aptimize 
(2010) yaitu di bawah 7 detik. 
5. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Cetak Rapor 
 
Gambar 104. Laporan GTMetrix Halaman Cetak Rapor 
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Pengujian performance efficiency pada halaman cetak rapor mendapatkan 
grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. Grade ini 
menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan baik. Waktu 
untuk memuat halaman selama 1,3 detik, berarti telah memenuhi standar Aptimize 
(2010) yaitu di bawah 7 detik. 
6. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Ekstrakurikuler 
 
Gambar 105. Laporan GTMetrix Halaman Ekstrakurikuler 
Pengujian performance efficiency pada halaman ekstrakurikuler mendapatkan 
grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. Grade ini 
menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan baik. Waktu 
untuk memuat halaman selama 1,6 detik, berarti telah memenuhi standar Aptimize 
(2010) yaitu di bawah 7 detik. 
7. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Hak Input Nilai 
Ekstrakurikuler 
 
Gambar 106. Laporan GTMetrix Halaman Hak Input Nilai Ekstrakurikuler 
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Pengujian performance efficiency pada halaman hak input nilai ekstrakurikuler 
mendapatkan grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. 
Grade ini menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan 
baik. Waktu untuk memuat halaman selama 1,4 detik, berarti telah memenuhi 
standar Aptimize (2010) yaitu di bawah 7 detik. 
8. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Data Peserta Ekstrakurikuler 
 
Gambar 107. Laporan GTMetrix Halaman Data Peserta Ekstrakurikuler 
Pengujian performance efficiency pada halaman data peserta ekstrakurikuler 
mendapatkan grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. 
Grade ini menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan 
baik. Waktu untuk memuat halaman selama 1,5 detik, berarti telah memenuhi 
standar Aptimize (2010) yaitu di bawah 7 detik. 
9. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Guru Mata Pelajaran 
 
Gambar 108. Laporan GTMetrix Halaman Guru Mata Pelajaran 
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Pengujian performance efficiency pada halaman guru mata pelajaran 
mendapatkan grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. 
Grade ini menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan 
baik. Waktu untuk memuat halaman selama 1,5 detik, berarti telah memenuhi 
standar Aptimize (2010) yaitu di bawah 7 detik. 
10. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Guru Wali Kelas 
 
Gambar 109. Laporan GTMetrix Halaman Guru Wali Kelas 
Pengujian performance efficiency pada halaman guru wali kelas mendapatkan 
grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. Grade ini 
menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan baik. Waktu 
untuk memuat halaman selama 1,8 detik, berarti telah memenuhi standar Aptimize 
(2010) yaitu di bawah 7 detik. 
11. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Data Guru 
 
Gambar 110. Laporan GTMetrix Halaman Data Guru 
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Pengujian performance efficiency pada halaman data guru mendapatkan 
grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. Grade ini 
menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan baik. Waktu 
untuk memuat halaman selama 2,0 detik, berarti telah memenuhi standar Aptimize 
(2010) yaitu di bawah 7 detik. 
12. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Tambah Guru 
 
Gambar 111. Laporan GTMetrix Halaman Tambah Guru 
Pengujian performance efficiency pada halaman tambah guru mendapatkan 
grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. Grade ini 
menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan baik. Waktu 
untuk memuat halaman selama 1,3 detik, berarti telah memenuhi standar Aptimize 
(2010) yaitu di bawah 7 detik. 
13. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Indikator Nilai 
 
Gambar 112. Laporan GTMetrix Halaman Indikator Nilai 
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Pengujian performance efficiency pada halaman indicator nilai mendapatkan 
grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. Grade ini 
menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan baik. Waktu 
untuk memuat halaman selama 1,4 detik, berarti telah memenuhi standar Aptimize 
(2010) yaitu di bawah 7 detik. 
14. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Data Kelas 
 
Gambar 113. Laporan GTMetrix Halaman Data Kelas 
Pengujian performance efficiency pada halaman data kelas mendapatkan 
grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. Grade ini 
menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan baik. Waktu 
untuk memuat halaman selama 1,5 detik, berarti telah memenuhi standar Aptimize 
(2010) yaitu di bawah 7 detik. 
15. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Data Kompetensi 
 
Gambar 114. Laporan GTMetrix Halaman Data Kompetensi 
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Pengujian performance efficiency pada halaman data kompetensi 
mendapatkan grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. 
Grade ini menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan 
baik. Waktu untuk memuat halaman selama 2,9 detik, berarti telah memenuhi 
standar Aptimize (2010) yaitu di bawah 7 detik. 
16. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Tambah Kompetensi 
 
Gambar 115. Laporan GTMetrix Halaman Tambah Kompetensi 
Pengujian performance efficiency pada halaman tambah kompetensi 
mendapatkan grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. 
Grade ini menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan 
baik. Waktu untuk memuat halaman selama 1,9 detik, berarti telah memenuhi 
standar Aptimize (2010) yaitu di bawah 7 detik. 
17. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Konfigurasi Lembah 
Pengesahan Rapor 
 
Gambar 116. Laporan GTMetrix Halaman Konfigurasi Lembar Pengesahan 
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Pengujian performance efficiency pada halaman konfigurasi lembar 
pengesahan mendapatkan grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk 
Yslow Score. Grade ini menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software 
yang diujikan baik. Waktu untuk memuat halaman selama 2,2 detik, berarti telah 
memenuhi standar Aptimize (2010) yaitu di bawah 7 detik. 
18. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Input Nilai Ekstrakurikuler 
Non Wajib 
 
Gambar 117. Laporan GTMetrix Halaman Input Nilai Ekstrakurikuler Non Wajib 
Pengujian performance efficiency pada halaman input nilai ekstrakurikuler non 
wajib mendapatkan grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow 
Score. Grade ini menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang 
diujikan baik. Waktu untuk memuat halaman selama 1,5 detik, berarti telah 
memenuhi standar Aptimize (2010) yaitu di bawah 7 detik. 
19. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Input Nilai Ekstrakurikuler 
Wajib 
 
Gambar 118. Laporan GTMetrix Halaman Input Nilai Ekstrakurikuler Wajib 
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Pengujian performance efficiency pada halaman input nilai ekstrakurikuler 
wajib mendapatkan grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow 
Score. Grade ini menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang 
diujikan baik. Waktu untuk memuat halaman selama 1,4 detik, berarti telah 
memenuhi standar Aptimize (2010) yaitu di bawah 7 detik. 
20. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Input Nilai Sikap 
 
Gambar 119. Laporan GTMetrix Halaman Input Nilai Sikap 
Pengujian performance efficiency pada halaman input nilai sikap mendapatkan 
grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. Grade ini 
menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan baik. Waktu 
untuk memuat halaman selama 1,4 detik, berarti telah memenuhi standar Aptimize 
(2010) yaitu di bawah 7 detik. 
21. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Password Guru 
 
Gambar 120. Laporan GTMetrix Halaman Password Guru 
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Pengujian performance efficiency pada halaman password guru mendapatkan 
grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. Grade ini 
menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan baik. Waktu 
untuk memuat halaman selama 1,3 detik, berarti telah memenuhi standar Aptimize 
(2010) yaitu di bawah 7 detik. 
22. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Password Siswa 
 
Gambar 121. Laporan GTMetrix Halaman Password Siswa 
Pengujian performance efficiency pada halaman password siswa mendapatkan 
grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. Grade ini 
menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan baik. Waktu 
untuk memuat halaman selama 1,3 detik, berarti telah memenuhi standar Aptimize 
(2010) yaitu di bawah 7 detik. 
23. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Prestasi 
 
Gambar 122. Laporan GTMetrix Halaman Prestasi 
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Pengujian performance efficiency pada halaman prestasi mendapatkan grade 
A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. Grade ini 
menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan baik. Waktu 
untuk memuat halaman selama 1,4 detik, berarti telah memenuhi standar Aptimize 
(2010) yaitu di bawah 7 detik. 
24. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Tambah Prestasi 
 
Gambar 123. Laporan GTMetrix Halaman Tambah Prestasi 
Pengujian performance efficiency pada halaman tambah prestasi 
mendapatkan grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. 
Grade ini menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan 
baik. Waktu untuk memuat halaman selama 1,5 detik, berarti telah memenuhi 
standar Aptimize (2010) yaitu di bawah 7 detik. 
25. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Konfigurasi Profil Sekolah 
 
Gambar 124. Laporan GTMetrix Halaman Konfigurasi Profil Sekolah 
 
 
149 
 
Pengujian performance efficiency pada halaman konfigurasi profil sekolah 
mendapatkan grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. 
Grade ini menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan 
baik. Waktu untuk memuat halaman selama 1,5 detik, berarti telah memenuhi 
standar Aptimize (2010) yaitu di bawah 7 detik. 
26. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Rekap Penilaian Akhir 
 
Gambar 125. Laporan GTMetrix Halaman Rekap Penilaian Akhir 
Pengujian performance efficiency pada halaman rekap penilaian akhir 
mendapatkan grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. 
Grade ini menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan 
baik. Waktu untuk memuat halaman selama 1,5 detik, berarti telah memenuhi 
standar Aptimize (2010) yaitu di bawah 7 detik. 
27. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Rekap Penilaian Berproses 
 
Gambar 126. Laporan GTMetrix Halaman Rekap Penilaian Berproses 
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Pengujian performance efficiency pada halaman rekap penilaian berproses 
mendapatkan grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. 
Grade ini menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan 
baik. Waktu untuk memuat halaman selama 1,8 detik, berarti telah memenuhi 
standar Aptimize (2010) yaitu di bawah 7 detik. 
28. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Import Siswa 
 
Gambar 127. Laporan GTMetrix Halaman Import Siswa 
Pengujian performance efficiency pada halaman import siswa mendapatkan 
grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. Grade ini 
menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan baik. Waktu 
untuk memuat halaman selama 1,4 detik, berarti telah memenuhi standar Aptimize 
(2010) yaitu di bawah 7 detik. 
29. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Tambah Siswa 
 
Gambar 128. Laporan GTMetrix Halaman Tambah Siswa 
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Pengujian performance efficiency pada halaman tambah siswa mendapatkan 
grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow Score. Grade ini 
menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang diujikan baik. Waktu 
untuk memuat halaman selama 2,0 detik, berarti telah memenuhi standar Aptimize 
(2010) yaitu di bawah 7 detik. 
30. Hasil Pengujian Performance Efficiency Halaman Tambah Siswa Per Kelas 
 
Gambar 129. Laporan GTMetrix Halaman Tambah Siswa Per Kelas 
Pengujian performance efficiency pada halaman input nilai ekstrakurikuler 
wajib mendapatkan grade A (81%) untuk Page Speed dan B (84%) untuk Yslow 
Score. Grade ini menunjukkan bahwa tingkat efisiensi resource software yang 
diujikan baik. Waktu untuk memuat halaman selama 1,7 detik, berarti telah 
memenuhi standar Aptimize (2010) yaitu di bawah 7 detik. 
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Lampiran 10. Hasil Pengujian Reliability 
 
Gambar 130. Laporan Hasil Pengujian Reliability  
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Lampiran 11. Surat Keputusan Dosen Pembimbing 
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Lampiran 12. Surat Izin Penelitian dari Fakultas 
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Lampiran 13. Surat Izin Penelitian dari Bappeda Kabupaten Klaten 
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Lampiran 14. Surat Keterangan telah Melaksanakan Penelitian 
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Lampiran 15. Foto Dokumentasi 
 
Uji Coba Produk 
 
Pengisian Angket 
 
